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MAPAMUNDI 


En nuestra sección de actualidad hallarás, entre otras 
cosas, los detalles del lanzamiento de Shenmue 

y noticias sobre Virtua Fighter 4, Castlevania 

y el emulador de juegos para Megadrive. 


PHOTOFINISH 


Shadow Man es el protagonista destacado de nuestra 
sección de análisis, aunque no nos hemos olvidado 
de examinar también Street Fighter Alpha 3 

y WorldWide Soccer 2000, entre otros muchos juegos. 


BRÚJULA 


Este mes te ofrecemos la guía completa de Soul Calibur, 
el mejor juego de lucha de todos los tiempos. Además, 
concluimos el libro de ruta de The House of the Dead 2 
e iniciamos la guía de Shadow Man. 
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MAPAMUNDI 


ACTUALIDAD MULTICONSOLAS INTERNACIONAL LANZAMIENTOS 


Shenmue se estrena arrasando 


henmue ya está aquí. 
Después de algunos 
cambios en la fecha de 
lanzamiento, finalmente 
el 29 de diciembre los jugones 
nipones pudieron marcharse a 
casa con su juego bajo el brazo. La 
expectación creada fue tan grande 
que ya se habían encargado 
100.000 copias de Shenmue a 
través de Internet, por lo que las 
previsiones de Sega son llegar al 
medio millón de copias a finales 
del mes de marzo. La cifra puede 
parecer algo descabellada, pero la 


verdad es que con más de un 
millón y medio de consolas 
vendidas en Japón y teniendo en 
cuenta la calidad del juego es más 
que posible que esta vez las 


por cinco discos. Tres de ellos 
contienen el juego propiamente 
dicho y completan este primer 
capítulo (las partes dos y tres 
podrían ocupar hasta seis discos). 


Antes de su lanzamiento, ya se habían 
encargado 100.000 copias de Shenmue 
a través del portal nipón de Dreamcast 


previsiones se hagan realidad. 
Los compradores más rápidos 

pudieron hacerse con una edición 

limitada de Shenmue compuesta 


El cuarto GD acompañará todas 
las ediciones de Shenmue con 
multitud de secuencias de vídeo e 
imágenes espectaculares. Algunas 
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de estas imágenes son accesibles 
directamente, mientras que para 
acceder a otras será necesario 
currárselo un poco más, ya que el 
propio disco comprobará tu 
posición en el juego a través de la 
referencia guardada en la VM: en 
función de tus progresos te 
revelará una determinada 
cantidad de imágenes. 

Este GD también incorpora 
archivos musicales de estilos tan 
variados como el orquestal o el 
jazz. Para disfrutar con estas 
melodías, de nuevo tendrás que 
avanzar en el juego para ir 
revelando las piezas musicales. 

La edición japonesa dispone 
además de una opción desde la 
que el usuario puede conectarse a 
Internet y publicar en una página 
web sus puntuaciones y progresos 
a lo largo del juego. 

Por su parte, el quinto GD, 
denominado Shenmue Juke Box es 
el regalo navideño escogido por 
Sega para acompañar esta edición 
especial del juego. 

Lo cierto es que Sega ha echado 
el resto para ofrecer algunos extras 
a los compradores japoneses, pero 
sólo con la calidad que derrocha la 
creación de Yu Suzuki ya esperan 
conquistar el mercado mundial y 
amortizar la fuerte inversión 
económica que ha supuesto la 
producción de Shenmue. Según la 
compañía, todo el proceso de 
desarrollo, publicidad y 
distribución del juego ha costado 7 
mil millones de yenes. 
Seguramente, estamos ante el 
mayor desembolso de la historia 
de los videojuegos, por lo que Sega 
espera que las ventas en todo el 
mundo alcancen los 4,5 millones 
de copias. En el mes de abril, con el 
lanzamiento del juego en Estados 
Unidos, podremos empezar a 
comprobar si las cifras de ventas a 
nivel mundial se hacen realidad. 
En Europa no nos queda otro 
remedio que esperar al tercer 
trimestre del 2000. 


NAPAMUNDO 


Codemasters 


ml 


se apunta a la 
Dreamcast 14 


os desarrolladores ingleses 
lL <..=:s han anunciado su 

intención de desarrollar 
software para la Dreamcast. Aunque 
los títulos que aparecerán para la 
consola de Sega serán confirmados 
durante los primeros meses del 2000, 
la compañía ya ha asegurado que 
algunos juegos contarán con opción 
para jugar partidas en red. Dentro de 
poco tiempo las versiones de títulos 
como No Fear Downhill Mountain Biking, 
Prince Naseem Boxing o Micro Machines 
podrían engrosar la larga lista de títulos 
disponibles para Dreamcast. 


| . Castlevania 
los maravillosos RATES 


Es 


FA FUN ] 
5d 2 u E! 
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LOS USUARIOS NIPONES DE LA DREAMCAST podrán disfrutar 
dentro de poco con los antiguos juegos de Megadrive y Turbografx 
16 (versión made in USA de la PC Engine nipona). La culpable de 
esta oleada de nostalgia ha sido Sega, que ha decidido lanzar un 
emulador que permita volver a jugar a clásicos como Out Run, Puyo 

Puyo o el primer Sonic. Para acceder a estos juegos será necesario 
disponer de una unidad de almacenamiento especial que permitirá 
descargar esta información de Internet. Además, como nada es gratis en este 
mundo, el alquiler por día de cada uno de estos títulos se sitúa entre las 150 
y las 450 pesetas. Antes de emocionarte demasiado debes saber que el 
lanzamiento japonés tendrá lugar en febrero, pero de momento no parece 
que este servicio vaya a ver la luz en Europa. 


número 12 de este clásico de los 


videojuegos. 


= 


e rey 


EL REAL MADRID SE PROCLAMÓ FINALMENTE VENCEDOR del IV Campeonato Internacional Alevín de Fútbol 
7, celebrado los días 27 y 28 de diciembre en el Palau Sant Jordi de Barcelona. Seguramente muchos de vosotros 
os estaréis preguntando ¿y esto que tiene que ver con la Dreamcast? Pues la respuesta es muy sencilla: Sega 
España fue uno de los patrocinadores del evento, que en esta edición coincidió con la celebración del Centenario 
del RCD Espanyol y contó con la presencia de equipos como el Manchester United, el Ajax, el Inter de Milán o el 
Atlético de Madrid. La verdad es que el Campeonato resultó todo un éxito, ya que un total de 33.100 
espectadores pasaron por las gradas del pabellón durante los dos días de torneo. La final tuvo toda la tensión 
típica de un Barca-Madrid, así que los 12.500 espectadores que abarrotaban las gradas (el presidente del Real 


Madrid entre ellos) tuvieron que esperar hasta la prórroga para conocer el nombre del campeón. AAA 
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o ANA PAMUNDUINTERNACIONAL 


INTERNACIONAL USA 


LA DREAMCAST COSECHA PREMIOS 

La Dreamcast ha cerrado el año cosechando numerosos premios. 
Ha sido designada como la "Máquina del Año” por Time Digital, 
ha recibido el premio a "La Mejor Novedad" en la Revista Popular 
Science y, en el Ránking de Juguetes Anual de CBS, los juegos de 
Dreamcast ganaron 7 de los 10 puntos por el mejor software para 
consola. El último galardón ha sido la nominación como "Mejor 
Producto del Año" por la revista Business Week, por su 
revolucionario diseño y avanzada tecnología. 


CHU CHU A 
CONQUISTARA USA 

Chu Chu Rocket!, la genial 

creación del Sonic Team, 

aparecerá en Estados Unidos 

antes del final del mes de marzo. 
Después del éxito cosechado en 
tierras niponas, los jugadores 
norteamericanos podrá disfrutar 
pronto con los puzzles de los alocados 
y peculiares personajes del juego 
¿Cuándo le llegará el tumo a Europa? 


a EN LA 
REAMCAST 

Aunque todavía no ha sido 
confirmado oficialmente, 
parece que un juego basado en 
el título para recreativas 
Spawn: In The Demon's Head 
podría aparecer para la 
Dreamcast. La máquina 
original estaba basada en la 
placa Naomi, así que la 
conversión no resultará muy 
complicada. El arcade está 
inspirado en una serie de 
cómics de Image con bastante 
éxito en Estados Unidos que 
dio lugar a una película sobre 
las andanzas de este personaje. 


ELENA 
y la Dreamcast 
perdida 


DESPUÉS DE ANUNCIAR QUE no habrá 
versión de Indiana Jones x The 
Infernal Machine para 
PlayStation, Activision pretende 
llevar la serie a "plataformas de 
una próxima generación". De 
acuerdo, se trata tan sólo de un 
rumor sin confirmación, pero 
estas nuevas aventuras de 

Indy podrían incluir 
perfectamente una versión 
para Dreamcast 
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UTCONSOLAS MAPAMUOND] 


. Lara Croft 
La fiebre Ó. Q - Solid ed 


Pokémon v O | se fugan a 


> Game Boy 
llega a España 
Color 
p:-. que la Pokémon-manía se ha instalado 


definitivamente en España. Las copias de los juegos y TRAS LOS ÉXITOS cosechados 


con las aventuras de Pikachu y compañía se agotaron en otras plataformas, Lara Croft 


en muchas tiendas al llegar las fiestas navideñas. Además, A Y E y | y Solid Snake van a 
ya se ha estrenado en Telecinco la serie de TV basada en el AÑ . , MM j protagonizar sendas aventuras 
juego. Teniendo en cuenta que, durante su primera ' ici Sony en Game Boy Color. 


semana de vida en Japón (apareció el 29 de noviembre), 
Pokémon consiguió que la Game Boy Color superara en 

ventas de software a la poderosa PlayStation, podemos 
afirmar que la fiebre por estos monstruos coleccionables no ha 
hecho más que empezar en nuestro país ly e > 


Nintendo 64, ahora 
con acceso a Pe e 
Inte rn et La intrépida protagonista de la 


saga Tomb Raider protagonizará 


LA EMPRESA RANDNET una aventura que esta vez será 
ofrece desde diciembre a los en 2D, por lo que el juego tendrá 
usuarios japoneses de la más similitudes con títulos 
Nintendo 64 un pack que como Prince of Persia que con 
permite conectarse a Internet a sus andanzas en PlayStation o 
( través de la consola. Al suscribirse a PC. Su lanzamiento está previsto 
Su este servicio, los nipones reciben un pack para el mes de abril. 


formado por el Disk Drive (una unidad 
regrabable de 64 Mb), un módem, un cable para 

: Es conectar la consola a la red telefónica y los juegos 

y - Y Kyojin No Doshin y Mario Artist: Paint Studio. 

| Gracias al DD los sufridos nintenderos podrán abandonar por fin el cartucho. 

Además, con este accesorio, Nintendo pretende situarse a la altura de sus 


nuevas competidoras (Dreamcast y, dentro de 2 meses, la PlayStation2) 
Á mientras prepara el nacimiento de la Dolphin. 


¿250 juegos ado PlayStation 2? 130, Eno 


LA REVISTA INGLESA Play ha 
anunciado recientemente que 
podrían estar desarrollándose 
unos 250 juegos para la 
PlayStation 2. Es difícil confirmar si 
esta cifra es del todo real o se trata 
de un rumor propagado por Sony 
para demostrar que los 
desarrolladores confían 
plenamente en las posibilidades 
de la consola. Lo que sí está claro 
es que serán 20 los juegos que 
acompañen el lanzamiento de la 
PlayStation 2 en Japón el próximo 
mes de marzo, entre los que 
podrían estar Gran Turismo 2000 
o Teken Tag Tournament. 


Por su parte, Solid Snake deberá 
parar los pies a otro grupo de 
Fox Hound renegados que se 
han apoderado de un tanque 
atómico conocido como Metal 
Gear. La aventura tiene como 
nombre provisional Metal Gear: 
Ghost Babel y su aspecto es 
similar a las primeras misiones 
del bueno de Snake en MSX o 
NES. Sin embargo, también 
contará con la profundidad 
temática de la versión 
PlayStation. El lanzamiento en 
Japón tendrá lugar hacia 
mediados del 2000. 
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A LA VENTA EN TU KIOSKO POR SÓLO 675 PTAS. 


TOMA DE CONTACTO 


LOS PREVIEWS DE LOS JUEGOS QUE VIENEN 


Shenmue 


Crazy Taxi 

Zombie Revenge 
MDK 2 

Juegos Importación 


¡OMA DE CONTACTO SEENMOE. 


Desarrollador: AMa (Sega) 
Distribuidor: Sega 

Género: Aventura 3D 

Internet: Sí 

Fecha lanzamiento: 3er trimestre 2000 
www.shenmue.com 


Historial Sega: (Dreamcast) Sonic Adventure, 
The House of the Dead 2, Virtua Fighter 3tb 


Shenmue 


Real como la vida misma 


or fin, el pasado 29 de diciembre salió 
a la venta en Japón Shenmue: 
Yokosuka, el esperadísimo primer 
episodio de la saga que Yu Suzuki 
concibió hace ahora cinco años. La expectativa 
que ha provocado entre los aficionados el título 
más caro de la historia ha superado todas las 


previsiones: dos semanas antes de su aparición, 


sólo a través de la tienda en-línea a la que 
tienen acceso los usuarios nipones de la 
Dreamcast ya se habían reservado nada menos 
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que 100.000 copias de Shenmue. Y es que 
actualmente no existe ningún juego capaz de 
hacer sombra al realismo, jugabilidad e 
interactividad de este título. 

Los gráficos y la interactividad son los pilares 
básicos en los que descansa el soberbio mundo 
virtual recreado por Shenmue. 

Las diferentes estancias de las casas a las que 
tendrás acceso durante el juego están repletas 
de detalles que ningún otro título se habría 
molestado nunca en representar. Además, es 


SENA TOMA DE CONTACTO 


qnp» 


0 


posible interactuar prácticamente con todos los operadora al otro lado de la línea te lo indicará expendedoras, vehículos que podrás conducir 
objetos contenidos en las múltiples ¿Sabes de algún otr lego en el que pueda animales domésticos deambuland 
habitaciones: podrás desordenar los cacharros hace lo est transeúntes y vendedores cor que podrá 
de la cocina sin que tu mamá te riña Er res la ambienta versar, árboles repletos de hojas e, inclus 
chafardear en los armarios e, incluso, coger el la Is gral 1 er montones de basura 

teléfono y hacer llamadas a cargo del titular de son elementos esenciales. Las calles que Por sí fuera poco, el juego controla variables 
la línea. No te cortes, prueba a llamar a alguna recorrerás durante el juego están literalmente como la hora del día y las condiciones 

de las direcciones que tu personaje tiene viva por ella rá Ñ gicas (sol, lluvia, niebla o nieve) que 
anotadas en su agenda: siempre te com] es falta de nada: tienda 2 lando y que afectan directamente al 
responderán y si te equivocas de número una restaurantes, señales de tráf iquinas aspecto de los diferentes escenarios 
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Extras 


Aparte de la historia principal, Shenmue 
esconde muchos subjuegos y extras que 
van a hacer las delicias de todos los 
jugadores. 

El KITTEN. Al comenzar el juego podrás 
conseguir una mascota virtual llamada 
Kitten, Es una especie de minino 
abandonado que si adoptas deberás 
mimar y alimentar con esmero. 
RECREATIVAS. En la ciudad tu personaje 
podrá jugar con máquinas recreativas 
por unas pocas monedas. Los juegos a 
los que tendrás acceso son clásicos 
arcades del estilo Hang On y Space 
Invaders. 

EXPENDEDORAS. Durante tu camino 
también encontrarás máquinas 
expendedoras en las que podrás 
comprar bebidas refrescantes o, incluso, 
pequeños muñecos de Sonic y de un 
personaje de Virtua Fighter 1. 


¡OM 


DE CONTACTO CRA/Y TAS 


Crazy Taxi 
Los taxistas domingueros 


Desarrollador: AM3 (Sega) 
Distribuidor: Sega 

Género: Conducción 

Internet: No 

Fecha lanzamiento: Febrero/Marzo 
WwWw.sega.com 


Historial Sega: (Dreamcast) Sega Rally, Sonic 
Adventure, Virtua Fighter 3tb, Dynamite Cop 


eguro que más de una vez has 
escuchado a alguien quejarse de lo mal 
que conducen los taxistas. Pues bien 


anora tienes le 


ad de 


portunid 


critique a esto lonales del volante 


Después de deleitarnos durante los últimos 


años con excelentes arcades de cor 
Outrun, Sega Rally, Daytona USA 
optado por hacer realidad el sueño de muchos 


jugc nes: I 


correr ias catles de una ciudad sin 
tener que respetar las señales de circulación 


Esta sencilla premisa es la base de Crazy 


Ñ se arioi 1] o las Me » 
un juego originalmente desarrollado p 


Naomi cuya versión para Dreamcast llegará a 


Europa entc al primer trimestre del 2.0c 
En el juego deberás adoptar el papel de uno 


de los cuatro taxistas disponibles: el joven cor 
pelo verde, la chati de buen ver, el rapero de 


»] slo - ic A 
1 Chulo con camisa 


Una vez en tu coche 


Ahora tienes la ocasión 
de conducir libremente 
por una detallada ciudad 


brazo apoyado en la ventanilla en busca de 


posibles clientes. De ti depende a cuál de ellos 


ecoges, pero € Jando esten a b tendras ur 
uern po tim te para llevarlos hasta su destino 


El objetivo final es subir en el ránking de 


taxistas, así que sí eres muy rápido conseguirás 


más dinero y subirás más 


es ía unica manera de conses 


¿emasiado bi 


no de | 


4n0 


os pocos delitos que no podrás cometer 


todas las personas esquivaran aguúmente tu 


Un taxi 
en tu casa 


Aquí puedes apreciar el aspecto que 
ofrecía la máquina recreativa original y 
algunas capturas del juego. Si puedes 
encontrar alguna diferencia entre estas 
imágenes y las de la versión para 
Dreamcast te invitamos a algo donde 
tú quieras y con tu dinero 


¡OMA DE CONTACTO /OMBIE REVENOE | 


Zombie Revenge 
Festin de Survival Horror 


Desarrollador: AM (Sega) 
Distribuidor: Sega 
Género: Beat'em-up 
Internet: Sí 

Fecha lanzamiento: Marzo 


www.sega.co.jp 


Historial AMi: (Dreamcast) Dynamite Cop, 
The House of the Dead 2 


omo pasa con otros juegos para 

Dreamcast, la versión de Zombie 

Revenge es una conversión de un 

juego desarrollado para una recreativa 
con arquitectura Naomi. 

Todo aquel que haya jugado con la máquina 
comprobará que la edición para Dreamcast 
conserva todo el sabor de la versión arcade, 
aunque con un buen número de extras. 

Además del modo Arcade, Zombie Revenge 
para DC ofrece la opción Original (con dos 
variantes denominadas Gun y Bare Knuckle), y 
las modalidades Vs. Boss, Fighting y Traínning. 

El objetivo del juego es bastante sencillo: 
debes desplazarte por las distintas áreas de una 
ciudad llamada Wooside y eliminar a los 
zombies que se crucen en tu camino. Stick, 
Linda y Busujima, los tres protagonistas, 
pueden usar desde puñetazos y patadas 


(aderezados con proyecciones propias de juegos 
del tipo WWF Attitude), hasta poderosas armas 
como pistolas, ametralladoras, lanzacohetes e, 
incluso, un efectivo taladro neumático. Pero 
tampoco te confies demasiado porque los 
zombies de este juego son mañosos e 
inteligentes; de hecho, hasta saben utilizar 
armas de fuego. 

No es la primera vez que un juego para 
Dreamcast combina elementos de un beat em- 
up con algunos rasgos de los shoot'em-up: 
Dynamite Cop ya lo había hecho antes. Pero 
ésta no es la única coincidencia entre estos dos 
títulos. También comparten un sistema de 
juego similar, no en vano han sido ideados por 
el mismo equipo de programadores. 

De todas formas, Zombie Revenge ofrece más 
escenarios, rutas y horas de juego. Además, los 
gráficos son superiores a los de Dynamite Cop y 
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deomislo 0009570 


fluyen en todo momento a 60 cuadros por 
segundo, incluso cuando los enfrentamientos 
con los zombies se recrudecen. 

La música y los efectos son correctos y están 
en la línea de los que puedes encontrar en The 
House of the Dead 2. De hecho algunos efectos 
y piezas musicales e, incluso, el escenario de 
uno de los niveles de Zombie Revenge proceden 
de esta famosa serie de juegos para pistola 

Uno de los puntos flacos de Zombie Revenge 
es el control de los personajes. Al cabo de un 
tiempo, tienes la impresión de que lo único que 
puedes hacer en el juego es aporrear los 
botones y esperar a ver qué pasa. Además, la 
perspectiva de cámara variable tampoco ayuda 
a clarificar lo que ocurre en escena. Pese a ello, 
Zombie Revenge es un título que te ofrecerá 
horas de tiros y puñetazos cuando haga su 
aparición en el mercado europeo. 


MDK 2 


MIDE 2 IOMA DE CONTACTO 


Mars attacks 2 


Desarrollador: BioWare 
Distribuidor: Virgin 

Género: Aventura 3D 
Internet: No 

Fecha lanzamiento: Febrero 
www.bioware.com 


Historial BioWare: (PC) Baldur's Gate, 
Icewind Dale 


or si acaso no lo sabias, el 2 incluido en 
el título de este juego no es una 
invención del departamento de 
márqueting para hacerlo más 
llamativo. Estamos ante la segunda parte de un 
juego para PC que se lanzó al mercado en 1997 
Aunque el MDK original fue creado por Shiny 
Entertaiment (autores de Earthworm Jim o 
Messiah), esta vez los canadienses BioWare se 
han hecho cargo de la secuela 
La historia de esta segunda parte empieza 
donde acabó la primera: Kurt Hectic consiguió 
finalmente vencer a los alienígenas 
Strearmriders gracias a los inventos del Doctor 
Fluke Hawkins... pero un segundo grupo de 
extraterrestres está llegando a la Tierra. Esta 
vez volverás a controlar a Kurt con su traje 
especial y su peculiar paracaidas, pero el Doctor 
Hawkins y el perro-robot Max también son 


Kurt deberá impedir otra 
vez que los Streamriders 
invadan la Tierra 


personajes jugables (como ya habrás deducido, 
si juntas las iniciales de los tres obtienes el 
nombre del juego). 

Cada uno de los protagonistas cuenta con tres 
niveles propios en los que no podrás escoger a 
quién controlas, ya que este factor vendrá 
determinado por la propia historia 

Por ejemplo, si Kurt y el Doctor han sido 
capturados por los invasores, Max deberá 
rescatarlos. Únicamente en el último nivel de 
MDX 2 podrás escoger el personaje que haya 
conquistado tu corazón para acabarte el juego. 
La variedad de los diferentes niveles es uno de 
los mayores puntos a favor del juego. Kurt 
deberá cumplir misiones al más puro estilo 
Metal Gear Solid, mientras que el Doctor se 
dedicará básicamente a resolver puzzles y los 
niveles del perro Max se aproximarán más al 
género shoot'em-up. Para conseguir crear unos 


escenarios tan espectaculares y originales 
como en la primera parte, el equipo de BioWare 
ha contado con un nuevo motor 3D 
denominado Omen 

Partiendo de este ingenio gráfico, los 
canadienses han conseguido personajes y 
escenarios detallados y un sistema de 
iluminación que permite impresionantes 


DREAM 19 PLANET 


efectos de luces dinámicas. A priori, MDK 2 
mantiene aquella original atmósfera futurista 
de la primera parte con un entorno gráfico 
mejorado y una mayor variedad de géneros en 
los diferentes niveles del juego. Sólo nos queda 
esperar para comprobar si BioWare revalida en 
la Dreamcast el éxito que consiguió Shiny 
Entertaniment en los PC hace dos años 


¡OMA DE CONTACTO IMPORTACIÓN — 


Juegos de importación 


Este número inauguramos un apartado especial dentro de la sección Toma de 
Contacto para ofrecerte una perspectiva de los títulos que pueden adquirirse vía 
importación. Son juegos cuyo desarrollo ya ha concluido, aunque su aparición 
en el mercado europeo todavía no ha sido confirmada ni desmentida. 


Maken X 


Desarrollador: Athus 
Género: Beat em-up 
Origen: Japón 


Puntuación: 80 % 


i te van los juegos al estilo 
Quake y Unreal, con una 
perspectiva en primera 
persona y el objetivo de 
correr por diversos escenarios 
matando a todo lo que se te pone 
por medio, Maken X te va a gustar 
Los gráficos fluyen a 60 cuadros 
por segundo, los escenarios son 
suntuosos y los personajes están 
en alta resolución 
Aunque el planteamiento no 
deja de ser convencional, lo cierto 
es que cuenta con una serie de 


GigaWing 


Desarrollador: Capcom 
Género: Arcade 


Origen: Japón 
Puntuación: 30 % 


ensando en los 
nostálgicos de las 
recreativas de 
marcianitos y los 
aficionados a los shoot'em-up 2D 
en general, Capcom ha 
desarrollado GigaWing. Nosotros 
lo hemos probado y, sinceramente, 


elementos que le imprimen una 
identidad propia. Dichos 
elementos están relacionados con 
la posibilidad de controlar varios 
personajes y con los 
enfrentamientos con los 
enemigos. En Maken X podrás 
luchar con varios personajes cuyo 
cuerpo controlas a través de un 
poder mental denominado "brain 
jack”. A medida que avances en el 
juego, encontrarás más personajes 
a los que podrás someter y dirigir 
mediante esta extraordinaria y 
efectiva facultad 

Por otro lado, las extrañas 
habilidades de los personajes que 
controlarás convierten los 
combates en algo, cuanto menos, 
atípico:¿Qué te parece la 
posibilidad de paralizar a los 
adversarios o de lanzarles certeros 
cuchillos con la lengua? 


no encontramos ninguna razón 
para recomendártelo por muy 
incondicional de este género que 
seas. No estamos por sistema en 
contra de los títulos retro: una 
buena jugabilidad y adictividad 
pueden llegar a compensar las 
limitaciones gráficas de este tipo 
de juegos. Lo que pasa es que 
GigaWing tiene un pésimo control 
y la duración del juego no llega ni 
a los 20 minutos. De hecho, tan 
solo posee cinco niveles, más uno 
extra en el que tienes que 
combatir con el jefe final. En 
definitiva, este juego se merece un 
Game Over en toda regla 


MA 


Jojo”s Bizarre Adventure 


Desarrollador: Capcom 
Género: Shoot"em up 
Origen: Japón 


Puntuación: 80 % 


l extraño nombre de este 
juego procede de una serie 
de cómics manga muy 
conocida en Japón que 
narra las aventuras de Jotaro 
Josuke (de ahí Jojo) y sus amigos 
La huella de la serie se deja ver 
claramente no sólo en el 
argumento sino en la estética de 
cómic incorporada en el juego. Los 
apasionados de las sagas de lucha 
2-D de la factoría Capcom 
adorarán este título, incluso si no 
son seguidores del cómic 
El elemento distintivo del juego 
es la introducción de unos 
compañeros psíquicos que pueden 
ser invocados por los personajes 
principales para efectuar combos y 
movimientos especiales. Todos los 


personajes del juego se mueven de 
forma rápida y fluida y se dejan 
controlar perfectamente, incluso 
con el mando estándar 


Aunque los habituales modos 
Challenge, Versus y Traínning, 
están incluidos se ha eliminado el 
modo Historia presente en la 
versión para PS, con el que podías 
jugar episodios de los dibujos. Y 
por si todo esto fuera poco, la 
versión para Dreamcast incluye 
una especie de continuación de la 
saga denominada Heritage for the 
Future, con lo que tienes dos 
juegos en uno 


Space Channel 5 


Desarrollador: Sega 
Género: Simulador musical 


Origen: Japón 


Puntuación: 85 % 


espués del éxito 
obtenido por juegos 
como Bust-a-Groove, 
Um Jammer Lammy o 
Parappa The Rapper en otras 
plataformas, Sega se ha apuntado 
a la moda y ha creado Space 
Channel s, el primer juego del 
género musical para Dreamcast 
Los alienígenas del planeta Moro 
han invadido la Tierra y han 
esclavizado a todos sus habitantes 
para hacerlos danzar. Ulala, el 


personaje principal, es una 
reportera de la cadena Space 
Channel 5 que tiene como misión 
liberar a los humanos de sus 
cadenas y eliminar alienígenas a 
diestro y siniestro. La forma de 
jugar consiste en seguir al pie de la 
letra las instrucciones (en inglés) 
de los alienígenas. Deberás pulsar 
los botones que te indican estas 
criaturas pero, claro, siguiendo el 
rítmo de la melodía. La verdad es 
que no es nada fácil pero, eso sí, la 


VAR 
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música es molona y pegadiza y la 
respuesta de los controles 
excelente.El diseño de los gráficos 
y la ambientación futurista de los 
escenarios es de lo más creativo 
Los fondos son pre-renderizados 
aunque los personajes que se 
mueven sobre ellos se generan en 
tiempo real y tienen un magnífico 
aspecto. Lástima que no exista un 
modo para dos jugadores; sin 
duda, Space Channel 5 hubiera 
resultado aún más divertido 


LFa Y 7, 
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¿Te gustaria recibir Dream Planet 
cómodamente en tu casa, 
sin arriesgarte a que 
se agote en los quioscos? 


USCRIBETE 


DREAM PLANET 


Te llevarás dos números gratis 


¡12 revistas por el precio de 10! 


Durante un año recibirás la revista cada mes en tu casa, 
con todas las promociones y regalos, por sólo ¡4.950 pesetas! 


CUPÓN DE SUSCRIPCIÓN A DREAM PLANET 
Deseo recibir la revista durante un año (12 números) a partir del número 
siguiente (incluido) al precio especial de 4.950 pesetas (15% de descuento 
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LOS MEJORES JUEGOS DEL MERCADO ANALIZADOS A FONDO 


Shadow Man 24 
Street Fighter Alpha 3 28 
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WorldWide Soccer 2000 36 
UEFA Striker 38 
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Género: Aventura 3D 
N* Jugadores: 1 
Internet: No 
Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: Si 
Idioma: Castellano 


Desarrollador: Acclaim Studios/Te epside 
Distribuidor: Acclaim 
Precio: 8.990 ptas ' 


Y 


a verdad es que, entre la avalancha de 
juegos con el típico argumento chico 
conoce chica-facineroso rapta chica- 
chico salva chica y de paso al mundo, la 
aparición de un título como Shadow Man en su 
versión para Nintendo 64 y PlayStation fue 
todo un acontecimiento. Basado en el cómic del 
mismo título, el juego nos sitúa en la piel de 
Mike LeRoi, un muchachito que, gracias a una 
extraña máscara implantada en su pecho, 
dispone de poderes sobrenaturales. Shadow 
Man deberá emplearse a fondo para evitar que 
se cumpla el sueño premonitorio de la 
hechicera vudú Nettie, en el que aparece el 
diabólico Legión planeando una invasión del 
mundo de los vivos (con la colaboración de los 
cinco asesinos en serie más peligrosos de la 
historia). La misión de Mike se centrará 
fundamentalmente en viajar entre la Zona 


Muerta y nuestro mundo aprovechando los 
poderes vudú de un osito de peluche que 
perteneció a su hermano. Para empezar deberá 
hallar el Asilo: un extraño lugar desde el que los 
Cinco pretenden comenzar la invasión. Estos 
simpáticos psicópatas no son fruto de la 
imaginación de los programadores, sino que se 
trata de asesinos reales. Entre ellos encontrarás 
a Jack el Destripador que es, curiosamente, el 
arquitecto del Asilo. 

A estas alturas ya te habrás dado cuenta de 
que la historia es la misma que en las otras 
versiones consoleras, la diferencia es el 
consiguiente lavado de cara a nivel técnico que 
permite la Dreamcast: las imágenes poseen 
una mayor definición y los movimientos son 
más suaves. Aunque algunos personajes 
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mantienen un cierto aspecto poligonal, lo cierto 
es que aparecen bastante más suavizados que 
en anteriores entregas. 

Donde no hemos encontrado una gran 
mejora ha sido en las secuencias de vídeo del 
principio del juego y en las que aparecen entre 
los diferentes niveles. Las voces están 
perfectamente dobladas al castellano, pero los 
personajes no se mueven con demasiada 
fluidez y muchas veces tendrás la sensación de 
que tienen el brazo o la mano escayolada ya 
que no cuentan con demasiadas animaciones. 
De todas formas los diálogos entre Mike y la 
cachonda serpiente Jaunty (que trabaja a 
tiempo parcial como portera de la Zona 
Muerta) no tienen desperdicio, sobre todo 
porque Shadow Man no se corta a la hora de 
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Échate las cartas 


Si no sabes exactamente para qué 
sirven todos los objetos que puedes 
agenciarte en el juego, lo mejor es 
consultar un libro llamado La Profecía 
que encontrarás al adentrarte en la 
Cámara de la Profecía de los Caminos 
de las Sombras. 


y E el Mil La 


, la Hoja que rasge el 
fer Y lleva el sapírizu 
a través de dl. 


El libro en cuestión fue escrito hace un 
siglo por Maxim St. James, el anterior 
Shadow Man. Alli encontrarás una serie 
de cartas del Tarot que te informan de 
las características de todos los 
personajes y de la función de los 
diversos objetos. Entre ellos 
encontrarás el Asson (una especie de 
maraca lanzadora de fuego) o el Baton 
(que te servirá para viajar entre 
algunos puntos dentro del mundo de 
los muertos) y también toda la 
información sobre unos curiosos 
tatuajes que te proporcionarán 
habilidades extras. 


soltar algún taco o improperio. 

La ambientación del juego es uno de los 
aspectos más conseguidos. Por un lado, 
destacan los tenebrosos escenarios del mundo 
de los espíritus, donde en cualquier momento 
puede aparecerte un fantasma con una sierra 
eléctrica o unos zombies siameses. Pero el 
apartado sonoro es el elemento que más 
contribuye crear esta sensación de encontrarte 
en un lugar muy desagradable. La música y los 
gemidos que sueltan algunos enemigos al 
explotar y dejar su alma al descubierto son 
inquietantes, aunque será en tu recorrido por el 
Asilo donde escucharás más gritos de terror 
perturbadores. Si no nos crees sólo tienes que 


jugar una noche a Shadow Man con el volumen 
al máximo (pero sin molestar a los vecinos, eso 
si): seguro que cuando lleves un cuarto de hora 
paseando por la Zona Muerta apagarás la 
consola e irás a avisar a tu mamá. 

La mecánica totalmente alineal de Shadow 
Man es otro de sus puntos fuertes. Aunque al 
principio puede parecerte que estás ante una 
típica aventura en la que sólo tienes que coger 
los objetos adecuados para conseguir pasar de 
fase, la realidad es que acabarte el juego te 
resultará mucho más complejo. La idea es que 
puedas ir avanzando por diferentes niveles, 
pero algunas áreas de estas zonas 
permanecerán cerradas hasta que consigas 
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nuevas habilidades o hasta que recojas las 
suficientes almas oscuras. La recolección de 
estas almas es un objetivo muy importante, ya 
que te permitirán abrir los diferentes portales 
en forma de ataúd que dan acceso a nuevas 
áreas. Hay 120 de estas almas repartidas por el 
mapeado: mientras que para abrir algunos de 
estos portales sólo necesitarás una decena, 
algunas zonas sólo estarán disponibles si has 
avanzado lo suficiente. Para acabarte el juego 
tendrás que explorar las fases bastantes veces 
y, créenos, teniendo en cuenta el extenso 
escenario conseguirlo te va a llevar bastante 
tiempo, así que tú tranquilo. 

Para hacer frente a las hordas de espíritus y a 
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Del cómic a tu consola 


Aunque Shadow Man está inspirado en la poesía de Sylvia Plath, así 
como en las pinturas de Bruegel, Bacon y del Bosco, la fuente 
principal es la serie de cómics que Acclaim empezó a publicar en 


personaje de Mike LeRoi, un asesino a sueldo reclutado por la 
sacerdotisa vudú Nettie para ocupar el lugar del último Shadow 
Man y defender el Mundo de los Vivos de las amenazas de la Zona 


1994. Garth Ennis (guionista) y Ashley Woods (dibujante) crearon el 


los cinco asesinos en serie no te bastará con la 
simple pistolita de tu equipo inicial; por eso, 
durante el juego, tendrás acceso a un completo 
repertorio compuesto de cerca de so armas e 
ítems. Dadas las características del juego, estos 
accesorios no se limitan a las típicas 
ametralladoras o bazukas, sino que también 
abarcarán algunas armas con poderes vudú. 
Además, Shadow Man es ambidextro: puede 
sostener dos objetos a la vez e incluso dispones 
de un punto de mira para apuntar con más 
precisión a tus enemigos. 

A pesar de estos elementos que acercan al 
título de Acclaim en algunos momentos al 
género de los shoot'em-up, quizás el referente 
más claro sea la saga Tomb Raider por la 
perspectiva en tercera persona y por las 
acciones que el protagonista puede realizar. 
Mike deberá mover objetos, accionar palancas, 


resolver puzzles, nadar o deslizarse por cuerdas 
y todo ello sin que se le desprenda la bonita 
máscara que luce en el pecho. 

Shadow Man presenta algunos problemillas 
con el control en las fases de plataformas: en 
algunas ocasiones darás un salto para alcanzar 
una repisa y comprobarás demasiado tarde que 
es imposible llegar hasta ella por muchos 
poderes vudú que tengas. Además, los tiempos 
de carga son excesivamente largos. Sin 
embargo, esto no quita que la versión para 
Dreamcast de las andanzas de Mike LeRoi sea la 
más completa de todas las que han aparecido 
hasta ahora. Si te gustan los títulos con 
atmósfera inquietante éste es tu juego. Shadow 
Man te ofrece un argumento siniestro, muchas 
horas de juego y bastantes sustos de muerte. 
Ponte las gafas de sol y prepárate para moverte 
a tus anchas por el mundo de los muertos. 
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Street de: 
Alpha3 . 


El luchador 
callejero 
nunca 
muere 


Ha A 


Género: Beat'em-up 2D 
N? Jugadores: La 4 
Internet: Sí 

Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: No 
Idioma: Inglés 


Desarrollador: Capcom 
Distribuidor: Virgin 
Precio: 8.990 ptas 


ARO A 


espués de hacer una 
primera aparición estelar dentro de 

Marvel vs. Capcom, los míticos 

personajes de Street Fighter ya están 
aquí para protagonizar el primer título para 
Dreamcast de su interminable saga. Si la 
versión para PlayStation ya consiguió 
convencernos gracias a los modos extras 
incluidos, este Street Fighter Alpha 3 aprovecha 
la capacidad de la máquina de Sega para 
ofrecernos aún más. 

Lo primero que llamará tu atención será la 
gran cantidad de personajes seleccionables 
desde el principio: nada menos que 33, más 
algún luchador secreto, la cifra más alta en toda 
la historia de los Street Fighter. Entre todo este 
amplio catálogo encontrarás a viejos conocidos 
que se habían perdido algunas entregas 
anteriores de la serie (Honda, Blanka o Vega) y 
nuevas incorporaciones como R. Mika, Karin, 
Juni o Juli. Cada uno de los luchadores clásicos 
sigue teniendo sus típicos golpes, aunque todos 
cuentan con algún nuevo movimiento especial, 
así que no te pongas chulo: aunque lleves 
varios años de relación con un mismo 
personaje, aún puedes descubrir nuevos 
combos letales. 

Una vez hayas meditado la elección de tu 
héroe entre la amplia lista que se ha ido 
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completando durante la 
última década, deberás decidir 
qué estilo de lucha escoges. 
Estos estilos (denominados ism) 
afectan el comportamiento de tu personaje 
durante la pelea. Según el ¡sm que decidas 
utilizar los movimientos especiales 
funcionarán de una u otra manera, así que será 
mejor que estudies cuál de ellos es el más 
beneficioso para tu luchador. 

Cuando decidas el personaje y el ism que más 
va contigo, ya estarás preparado para escoger 
uno de los numerosos modos de juego. Por 
supuesto, puedes decantarte por los clásicos 
Versus, Training o Arcade (con la historia propia 
de cada luchador), pero también podrás 
disfrutar de nuevos modos como el Survival 
(consiste en batir al mayor número de rivales 
en el menor tiempo posible), el Dramatic Battle 
(combate de dos contra dos) o el Team Battle (al 
más puro estilo King of Fighters). Sin embargo, 
el modo más interesante y el más novedoso es 
el World Tour. Ésta es una propuesta similar al 
Mision Battle de Soul Calibur: deberás viajar 
por un mapa superando diferentes pruebas (de 
supervivencia, combates donde al rival sólo le 
afectan los combos...). Al ir avanzando 
conseguirás incrementar la experiencia de tu 
luchador, mejorar los modos ism o adquirir 


nuevas técnicas de lucha. 

Por cierto, Street Fighter Alpha 3 guarda una 
sorpresa para aquellos que utilizan la rastrera 
técnica de pasarse todo el combate cubriéndose 
y lanzando contraataques. Esta vez contarás 
con una barra de defensa que va bajando cada 
vez que recibes un ataque mientras te estás 
cubriendo: si la barra llega en algún momento a 
cero serás carne de cañón para el rival de turno. 

Por lo que se refiere al apartado gráfico, la 
verdad es que el juego tiene un aspecto 
magnífico. Encontrarás personajes grandes con 
gráficos claros y movimientos más rápidos y 
suaves que en otros títulos de la serie. Además 
los escenarios son de lo más coloristas, están 
repletos de detalles y cuentan con su 
correspondiente y marchosa música. 

Sin embargo, un problema que hemos 
detectado en esta última entrega de los 
luchadores callejeros ha sido la incomodidad 
del mando convencional de la Dreamcast, sobre 
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todo a la hora de pulsar los gatillos posteriores. 
Esto ya nos sucedió con Marvel vs. Capcom y 
mucho nos tememos que va a pasar con casi 
todos los beat'em-up. Siempre puedes cambiar 
la configuración de los botones para dejarlos a 
tu gusto, pero la verdad es que notarás una 
diferencia abismal si consigues hacerte con 
algún Arcade Stick. 

Una vez analizado a fondo este Street Fighter 
Alpha 3, una duda existencial comenzó a 
pasearse por nuestras cabezas: ¿es mejor que 
Marvel vs. Capcom?. 

La verdad es que la respuesta es bastante 
difícil. Estamos ante los dos mejores beat'em-up 
en 2D para la Dreamcast y decantarte por uno o 
por otro depende de si prefieres la jugabilidad 
clásica de un Street Fighter en estado puro o los 
piños por segundo que te ofrece el título de la 
serie Versus. Lo dejamos en tus manos, pero 
ojalá siempre puedas escoger entre dos 
juegazos como estos. 
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Fichajes con 
muchas curvas 


En una nueva entrega de Street Fighter 
no pueden faltar las nuevas 
incorporaciones. Esta vez encontrarás a 
la exuberante luchadora rusa Rainbow 
Mika, a la juvenil Karin y a Juli y Juni 
(dos guardaespaldas de M. Bison que 
guardan un gran parecido con la 
veterana Cammy). La verdad es que son 
cuatro luchadoras que no nos han 
dejado precisamente indiferentes... 
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Género: Shoot'em-up 
N? Jugadores: 16 2 
Internet: No 
Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: No 
Idioma: Castellano 
Desarrollador: Rage 
Distribuidor: Infogrames 
Precio: 8.990 ptas 


i pasas olímpicamente de escenarios 
laberínticos, tramas rocambolescas o 
enigmas indescifrables, éste es tu 
juego. En él sólo encontrarás acción 
elevada a la enésima potencia. Millennium 
Soldier Expendable es un shoot'em-up en el que 
se hace innecesario cualquier planteamiento 
estratégico, a excepción del universalmente 
conocido como disparar a diestro y siniestro. 
Las diversas misiones del juego pueden 
llevarse a cabo fácilmente si disponemos de 
munición en abundancia y de una puntería 
aceptable. Para cumplir nuestro objetivo, 
contaremos con un pequeño ejército cuyo 
número de integrantes variará en función del 
nivel de dificultad elegido. Son soldados 
sacrificables (traducción castiza de 
expendables) creados en laboratorios del futuro 
con el objetivo de combatir una invasión 
alienígena. Desde una perspectiva de cámara 
cenital deberemos dirigir a estas máquinas de 
matar hasta llegar a unos jefes finales que nos 
recibirán con su habitual mala leche. 
Cualquier lector con un poco de bagaje en el 
mundillo de los videojuegos ya habrá deducido 
que este título no pasará a la historia por su 
originalidad. Así, el equipo creativo de Rage ha 
dejado a un lado cualquier planteamiento 
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¡Dios mio, no siento el cerebro! 


innovador para explotar fórmulas que han 
funcionado tradicionalmente entre un sector 
de jugadores que disfrutan durante horas 
disparando contra todo bicho viviente. El 
problema es que incluso estos jugadores 
puedan llegar a aburrirse de tirotear a los 
mismos enemigos en unos escenarios que nada 
varían entre misión y misión. 

En cuanto a su nivel técnico, Millennium 
Soldier Expendable no parece saber aprovechar 


En este juego sólo 
encontrarás acción elevada 
a la enésima potencia 


ni la mitad de la potencia de Dreamcast. A 
cualquier juego que salga actualmente al 
mercado se le debe exigir mucho más que un 
único punto de vista cenital posterior y unos 
personajes diminutos. Los esfuerzos por 
sorprendernos parecen centrados en unos 
fuegos de artificio monumentales que acaban 
creando confusión y nos hacen perder durante 
unos instantes a nuestro personaje. El intento 
de crear una turbadora atmósfera con tintes 
apocalípticos nunca llega a cuajar debido a 
unos escenarios uniformes en los que la 


oscuridad y la niebla entorpecen nuestra visión 
en vez de contribuir a una ambientación 
adecuada. El control de los expendables es 
correcto, algo que se agradece sobremanera 
cuando dispones de un tiempo limitadísimo 
para acabar cada misión. Estamos obligados a 
avanzar sin pensar durante nuestra frenética 
huida hacia delante porque cualquier pausa o 
descanso puede costar una vida. La 
precipitación supone la pérdida de algunas de 
las armas recogidas y agrava la dificultad de lo 
que queda de misión. Por eso lo mejor es que te 
olvides de tácticas o dilemas morales y dispares 
a todo lo que te parezca disparable. 


Si tienes un amigo con las mismas 
inclinaciones bélicas que tú, estás de 
enhorabuena. En cualquier momento podrá 
incorporarse a la partida para hacerte más 
llevadera tu purificadora tarea. Eso sí, procura 
buscar un compañero de matanzas cooperador 
porque si cada uno va por su lado puedes llegar 
a perder de vista a uno de los dos expendables. 

Si estás impaciente por jugar con tu 
Dreamcast a un shoot “em-up con todo el sabor 
de clásicos como Ikari Warriors, este título te 
puede interesar. Si puedes controlar tus 
emociones, a lo mejor te conviene decantarte 
por algún título de otro género. 
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La abundancia y variedad de ítems 
logran atenuar un poco la monotonía 
que caracteriza al juego. Los 
encontraremos en nuestro camino o 
podremos hacernos con ellos al 
destrozar objetos y enemigos. Todos son 
gratis, así que no dudes en recoger el 
mayor número posible. 

Podemos clasificar en un mismo grupo 
los ítems de armamento que varían en 
potencia y alcance, por lo que será 
primordial conocer estos parámetros si 
no quieres llevarte una desagradable 
sorpresa. Desde el principio contamos 
con el rifle semiautomático con 
munición ilimitada pero podremos 


lanzallamas, armas alienígenas, 
armamento con proyectiles (fusiles, 
vulcanos y fantasmas) y misiles (guiados 


por calor, guiados por láser, spyra y 
cohetes multicabezas). Ten en cuenta 
que algunos de ellos perderán potencia 
cuanto más los utilices. También 
contaremos con minas y granadas, 
mucho más destructivas. 

En otro grupo más heterogéneo 
podemos agrupar escudos, energía para 
recuperar la salud, vidas extras, visores 
láser que ayudan a mejorar la puntería, 
pases de seguridad para atravesar 
puertas y barreras láser, tiempo extra y 
órbitas, pequeños objetos que giran 
alrededor del jugador y disparan cuando 
lo hace éste. 
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Género: Carreras 
N* Jugadores: 1 a 4 
Internet: No 
Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: No 
Idioma: Castellano 


Desarrollador: General Entertainment 
Distribuidor: Infogrames 
Precio: 8.490 ptas 


uando pensábamos que todo el 

mundo se había olvidado de los 

jugadores más pequeños, aparece este 

juego... para confirmar nuestro 
lamento. Aunque este título les parecerá a los 
adultos una propuesta demasiado infantil, Pen 
Pen Tricelon tampoco es un producto 
recomendable para niños dada su excesiva 
dificultad y escasa jugabilidad. 

La dinámica es simple; se trata básicamente 
de disputar carreras por varios parajes 
utilizando a unos bichos mutantes de rasgos 
diferenciados. Así, entre la extraña fauna de 
corredores podemos encontrar, por ejemplo, al 
afeminado PenHipo o al curioso PenPerro (cuya 
mirada resulta tan hipnotizadora como la del 
Dioni). Todos los personajes pueden desplazarse 


de tres formas distintas: andando, nadando y 
deslizándose con la barriga. Pese a la 
originalidad y humor con los que estos 
singulares personajes han sido diseñados, su 
control resulta confuso y sus movimientos 
torpes. En principio, para lograr hacer avanzar a 
los animales basta con apretar el botón A del 
pad en el momento preciso mientras 
intentamos dirigirlos con el stick analógico. 
Una operación tan sencilla a simple vista se 
convierte en una odisea, sobre todo cuando los 
corredores se desplazan caminando. El avance 
tambaleante de los propios bichejos dificulta su 
control y nos hace sospechar que su bebida 
preferida no es el agua. 

Los circuitos son muy llamativos visualmente 
gracias a la abundancia de colorido, pero su 
número es escaso y tienen tantas trampas que 
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parecen diseñados por d Puta A. Quien acabe 
una carrera en primera posición debe atribuir 
su éxito a la diosa Fortuna más que a su pericia 
o habilidad. Por cierto, el premio por la victoria 
es una estupenda prenda de vestir -en forma de 
gorro de Papá Noel, saco con juguetes o 
indispensable cola de conejo-, cuya utilidad es 
parecida a la del ziritione. La sensación de 
velocidad es casi indescriptible..más que nada 
porque difícilmente se logra avanzar muy 
rápido. Así es imposible observar efectos de 
pop-up en el juego aunque llegan a producirse 
ralentizaciones en los momentos más 
insospechados. Las insuficiencias no son 
exclusivas del apartado técnico ya que las 
opciones de juego se reducen a la competición 
individual, contra el crono y a las carreras 
multijugador en las que el aburrimiento se 


Sólo faltaba el PenOso 


Los protagonistas parecen creados por el doctor Moreau. No es algo inusual, ya 
que ejemplos de seres surgidos de un laboratorio hay muchos: la oveja Dolly, el 
monstruo de Frankenstein, el presidente del Atlético de Madrid... Pero nosotros 
preferimos a los personajes de este juego, que nos parecen más graciosos. Por 
cierto, cuando selecciones a uno de ellos para jugar, verás su retrato en la VM. 


Pen Pen (llamada Tina). 
Algún parentesco debe 


existir entre ella y 
Sparky pero de 

momento no han 
querido revelarlo. 


PenFoca (alias Back). 
Sus colmillos delatan 
una posible 


ascendencia vampírica, 


aunque tiene toda la 
pinta de ser una foca. 


puede multiplicar por cuatro. Además, dentro 
de las opciones de configuración descubrimos 
que sólo podemos modificar el idioma. 

Uno de los aspectos más acertados es, sin 
duda, la música ya que las melodías fiesteras y 
desenfrenadas se adecuan perfectamente al 
tono del juego. Lo mismo se podría decir de los 
ruidos que producen los personajes pero, 
aunque en un principio resulten graciosos, al 
final llegan a ser algo reiterativos. 

Existe la opción de guardar partidas pero el 
tiempo de espera es tan largo que incluso el 
penpen que aparece en pantalla se echa una 


y PenPerro (más conocido 


como Mr. Bow). Fue la 
mascota preferida de 
un exguardia de 
seguridad cleptómano 
que utiliza peluquín. 


PenPulpo (Smirk). Su 
desmesurada afición al 
juego le llevó a perder 
seis brazos haciendo 
pulsos con el 
musculoso Stallone. 


cabezadita. Lo peor de todo es que tras unas 
cuantas partidas el efecto somnifero traspasa la 
pantalla y afecta al propio jugador. 

Pese atodos los fallos detectados, la estética 
que impregna el juego arrancaría alguna 
sonrisa incluso al cascarrabias de Van Gaal, así 
que con una potenciación de los elementos 
humorísticos se habría logrado un producto 
atractivo para un determinado sector del 
público. Tal como está ahora, Pen Pen no es más 
que un título graciosillo sólo recomendable a 
degustadores de experiencias con bajo 
contenido en calorías. 
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PenPen (conocido 
como Sparky). A 
simple vista puede 
parecer un pingúino, 
aunque sabe Dios lo 
que es realmente. 


PenTiburón (cuyo 
nombre es Jaw). 
Protagonista de una 
de las primeras 
películas taquilleras 
de Spielberg. 


PenHipo. Llamado por 
todos Ballery pero 
conocido en el mundo 
del espectáculo como 
el Dodotis del artista 
Paquito Clavel. 
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Género: Carreras 
N? Jugadores: 16 2 
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Minijuego VM: No 
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Desarrollador: Genki 
Distribuidor: Crave Entertainment 
Precio: 8.990 ptas 


rasladar a una consola el planteamientos de Speed Devils que del carreras ilegales a través de carreteras públicas. 
comportamiento de los vehículos sobre realismo presente en Sega Rally 2. Así podrás Algo parecido a Need For Speed III: Hot Pursuit, 
el asfalto y, mucho más, hacer sentiral estamparte en la entrada de un túnel sin miedo — pero sin la siempre emotiva presencia de las 
jugador los impactos con las vallas o a que el coche sufra el más mínimo rasguño.A patrullas policiales bolígrafo en ristre. Por otro 
las irregularidades del firme, es un ejercicio primera vista, Tokyo Highway Challenge parece lado, dispones de un buen número de coches 
complicado. Sin embargo, los desarrolladores de un producto magnífico. Los diversos tramos y con los que medirte a tus rivales y de distintos 
Tokyo Highway Challenge no han tenido que trazados de las autopistas en las que transcurre, accesorios que, a golpe de talonario, podrás 
enfrentarse al problema de representar la los simpáticos domingueros acribillados con adquirir para mejorar las prestaciones y el 
realidad tal como es, porque han optado por ráfagas de luces para que se aparten dan la rendimiento de tu vehículo. 
crear un juego alejado de la simulación. De sensación de estar ante algo grande. Las Sin embargo, la grandeza de Tokyo Highway 
hecho, este título de Crave está más cerca de los competiciones que te propone el juego son Challenge se diluye a la hora de empezar a 


REPLAY 
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conducir. Los movimientos de los coches son 
suaves pero si quieres un comportamiento 
brusco, no te queda más remedio que dirigirte 
al garaje de reparaciones y dedicarte a 
aumentar el poder de frenada en las ruedas 
traseras. De este modo, podrás emplearlos a 
fondo a la hora de ayudarte a tomar las curvas 
con la mínima demora de tiempo. Si no lo haces 
así, tendrás que conformarte con frenar antes 
de entrar en la curva o con detener 
prácticamente del todo el vehículo para 
esquivar al dominguero de turno. Pero la opción 
Garaje sólo esta disponible en la modalidad 
Quest. En el resto deberás conformarte con una 
conducción basada en la potencia del vehículo 
que pilotas y de las carreras al más puro estilo 
arcade. El modelado de los coches y las 
autopistas en las que transcurre el juego, son 
buenos y enganchan fácilmente. Más aún, si 
empleas la vista desde el interior del vehículo 
(el juego proporciona por defecto la vista 
exterior) la sensación de velocidad aumenta 
considerablemente. Tokyo Highway Challenge 
parece un título indicado para jugadores con 
ganas de acción más que para los fanáticos de 
la simulación deportiva. 


Opciones para desafiar la ley 


QUICK RACE. Se tratan de carreras rápidas en las que 
puedes emplear cualquier coche de la versión demo o 
alguno que hayas adquirido previamente en el modo 
Quest. Son carreras en las que podrás medirte con los 
rivales que propone el juego cuando no vayas muy 
holgado de tiempo. Como sucede en el modo Versus 
Battle para dos jugadores, podrás escoger entre desafios 


por puntos (SP Batlle) o por tiempo (Time Battle). 


E 


PHOTOFINISH 


QUEST. En la modalidad más completa del juego podrás 
compra un coche y salir a la autopista en busca de pilotos 
- dispuestos a medirse contigo. Cuando encuentres uno, 
Se sitúate detrás suyo y suelta un buen par de ráfagas de 
luces. Se sentirá provocado y aceptará el reto, basado 


e 


exclusivamente en la variante SP Battle. El premio por 
ganar es pasta para mejorar las prestaciones de tu 


/ ul. vehículo o, incluso, cambiarlo por otro más potente. 


VERSUS BATTLE. Son enfrentamientos directos entre dos 
jugadores. Puedes emplear los vehículos de demostración 


o los que hayas adquirido en el modo Quest. Esta 


modalidad permite competir contra otro jugador humano 
para humillarlo y hundirlo en la miseria. Para ello, puedes 
escoger entre robarle sus PV (puntos de velocidad) 
dejándolo lo más atrás posible hasta que llegan a cero o 
bien puedes competir en una fase cronometrada. 
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Puntuación global 68% 
TOMA NOTA : 
Si no buscas en este juego simulación 

deportiva sino únicamente una experiencia 
arcade, Tokyo Highway Challenge te puede 
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as últimas décadas en el mundo de los 
videojuegos han demostrado que los 
simuladores de fútbol son uno de los 
pilares sobre los que se sostiene el éxito 
de una consola. Desde los tiempos del Emilio 
Butragueño para Amstrad o Spectrum hasta las 
últimas versiones de FIFA o ISS Pro, la 
plataforma que ha contado con un bombazo de 
este género se ha asegurado los favores del 
público. Por esta razón dos títulos sobre el 
deporte rey han aparecido ya para la 
Dreamcast: el UEFA Striker de Infogrames 
(también analizado en este número de Dream 
Planet) y Sega WorldWide Soccer 2000. 
La verdad es que el título de Sega tiene un 
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Esto es fútbol... 


de Sega 


aspecto gráfico aparentemente magnífico. Cada 
jugador cuenta con 2.500 poligonos, texturas 
detalladas y una apariencia bastante estilizada. 
Los estadios son de lo más completo y sólido 
que hemos visto en el concurrido mundo de los 
juegos futboleros. Cuentan con sus guardias de 
seguridad en las bocas de acceso, los anuncios 
dinámicos y, por supuesto, el público con sus 
cánticos correspondientes.El apartado de las 
opciones también ha sido cuidado al máximo. 
Aparte de los torneos, ligas y copas de rigor (y 
la posibilidad de crear tu propia competición) 
también es posible variar el efecto que coge el 
balón, la severidad del árbitro (por si eres un 
poco leñero pero no quieres que te pillen) o las 
condiciones meteorológicas. De hecho, a no ser 
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que lo modifiques antes de empezar el partido, 
el tiempo irá cambiando, así que puedes 
empezar a jugar en un día soleado y acabar con 
lluvia. Por supuesto todos estos cambios 
afectarán también el desarrollo del juego. 

Para participar en las diferentes 
competiciones podrás escoger entre todos los 
clubs de las ligas más importantes de Europa y 
también entre los equipos profesionales de 
Japón y Estados Unidos, además de las mejores 
selecciones nacionales. Hasta aquí todo 
perfecto, el problema es que, excepto los 
nombres de los jugadores de los equipos 
ingleses, los demás son adaptaciones libres de 
los reales. Seguramente esto se debe a que la 
compañía desarrolladora Silicon Dreams es 
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Al mal tiempo, buena pelota 


Las características del tiempo dinámico te obligarán a habituarte a terrenos de juego con las condiciones más variopintas que puedas imaginar. La 
nieve o la niebla te permitirán jugar con el precioso balón naranja o con uno amarillo fluorescente. 


inglesa y no hay que olvidar que Sega ha 
puesto publicidad en las camisetas de los 
jugadores del Arsenal. El caso es que en los 
otros países se han olvidado de comprar la 
licencia, así que deberás jugar con Loois 
Enreekay, Valurron, lerroh o Anelker (versión en 
chiquidistani de Anelka, al que, gracias a este 
juego, por primera vez hemos visto marcar tres 
goles). Sin embargo, este asunto de los nombres 
de los jugadores no supondría ningún handicap 
si, a la hora de saltar al terreno de juego, se 
comportaran de una forma más o menos 
realista. Pero el mayor problema de WorldWide 
Soccer 2000 son los movimientos de los 
futbolistas: en algunas ocasiones parece que les 
cueste correr y, aunque tendrás bastante 
tiempo para pensar la próxima jugada, de esta 
manera parece que estén jugando en un 
planeta con una gravedad más alta. Otro 
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problemilla es el sistema de control de la 
pelota, ya que a veces resulta algo confuso. 
Cuando creas que ya la tienes en tu poder e 
intentes moverte hacia otro sitio, es muy 
posible que te dejes el balón atrás porque 
aunque has pasado por su lado todavía no lo 
controlas. Una vez hayas conseguido hacerte 


Los jugadores sufren 
algunas ralentizaciones 
durante los partidos 


con la bola podrás realizar acciones especiales 
(giros y bicicletas) gracias al gatillo derecho del 
mando de control. Además, los remates de 
cabeza, chilenas y tijeretas no son demasiado 
complicadas de realizar, aunque difícilmente 
conseguirás hacer un gol de esta manera. El 
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apartado sonoro cumple bastante bien con su 
función: encontrarás los cánticos del público, 
los efectos de sonido del balón y, por supuesto, 
los inefables comentaristas (hablando en inglés 
y con algunos instantes de desfase con respecto 
a la jugada que están comentando). Por cierto, 
en este título de Sega la Visual Memory no 
sirve únicamente para admirar el maravilloso 
logo del juego, también podrás enterarte del 
jugador que lleva la pelota o de lo que está 
pasando en el campo (córners, saques de 
banda, saques de puerta...). 

Teniendo en cuenta los pros y los contras, 
WorldWide Soccer 2000 es una digna 
continuación de la saga aparecida para la 
Saturn, aunque algunos problemas afectan 
tanto a la jugabilidad que nos impiden hablar 
del juego definitivo de fútbol para Dreamcast: 
¿Sega lo conseguirá con Virtua Striker 2? 
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os aficionados al deporte rey están de 
enhorabuena con el esperadísimo 
Virtua Striker 2 a punto de salir y 
WorldWide Soccer 2000 ya a la venta. 
Aunque el simulador futbolístico que ha tenido 
el privilegio de realizar el saque de honor en la 
Dreamcast ha sido UEFA Striker. 
¿Qué nos ofrece el juego de Rage? Varias cosas 
dignas de elogio y otras merecedoras de 
escarnio. Comenzaremos con las primeras 


jue desmotivó a Anelka 


sentirás decepcionado: no podrás regatear a 
ningún rival en este juego. Y es una lástima 
porque los regates en el fútbol son como las 
posturitas en las películas subidas de tono, 
difíciles de hacer pero muy espectaculares. 
Además, si quieres convertirte en el Rivaldo 

de UEFA Striker tendrás a tu disposición un 
modo de entrenamiento en el que practicar 
hasta hartarte. También podrás examinarte en 
las pruebas de certificación en las que obtener 


UEFA Striker destaca por su estupenda jugabilidad, 
unas animaciones brillantes y variadas competiciones 
pensadas para todos los gustos 


resaltando una estupenda jugabilidad, unas 
animaciones brillantes y unas competiciones 
para todos los gustos. 

Nada que reprochar a un control sencillo, 
rápido y directo. Olvídate de estrafalarias 
combinaciones de botones ya que cada uno de 
ellos permite realizar una acción específica y 
poco más. Así, cuando tengas el balón en tus 
pies sólo podrás pasar o rematar, mientras que 
cuando te toque defender únicamente podrás 
cargar sobre el contrario o acariciar sus tobillos. 
Si te gusta emular a Figo en tus ratos libres te 
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un buen resultado significará el acceso a 
competiciones suplementarias. 

Las animaciones destacan por su realismo 
aunque los jugadores no sean una maravilla 
gráfica. Es cierto que se parecen a los futbolistas 
de carne y músculo pero esto sólo ocurre en las 
vistas muy cercanas ya que en las lejanas hay 
que utilizar la imaginación. Algo imperdonable 
cuando la Dreamcast destaca por una potencia 
gráfica poco aprovechada en este juego. 

Pero por encima de todo destaca una 
jugabilidad endiablada que convierte los 
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partidos en una sucesión de ocasiones de gol 
que suelen acabar en eso, en ocasiones de gol. 
La culpa debe repartirse entre unos defensas de 
Tercera Regional y unos porteros con una 
agilidad digna de Félix el Gato. Si a esto le 
añadimos unos comentarios en castellano 
aburridos y repetitivos, tu frustración puede 
llegar a niveles peligrosos. Respira hondo y 
recuerda el lema Fair Play, que la consola no 
merece que le des esas patadas. 

Un penúltimo detalle de interés es que los 
nombres de los clubes son ficticios o se 
corresponden al de la ciudad en la que juegan 
(FCBarcelona es en el juego Barcelona, 
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mientras que Real Madrid se convierte en 
Blancos de Madrid). Existe la posibilidad de 
editar tanto los nombres de los 4o clubes 
europeos disponibles como la de crear un 
equipo a medida con jugadores imaginarios. La 
fidelidad sí que se mantiene en los nombres de 
los jugadores de los clubes y de las selecciones. 

Por último, destacar la posibilidad de jugar 
partidos y competiciones variadas con otros 
dos o tres amiguetes. Además, se puede 
consultar y cambiar la estrategia durante el 
juego gracias a la pantalla de la VM. Así todos 
podrán hacer de entrenador (¿o ahora se llama 
mánager general?). 
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No sólo se juega 
en Europa 


Aparte de poder disputar amistosos 


con clubes y selecciones, UEFA Striker 
dispone de un amplio abanico de 
competiciones a las que podrás acceder 
desde un principio o tras haber 
superado las pruebas de certificación. 
SUPERTROFEO. Muy parecida a la Liga 
de Campeones. 

LIGA. Pueden formar parte entre 2 y 8 
clubes o selecciones europeas. 
ELIMINATORIA. Competición copera. 
PARTIDO HISTÓRICO. Podrás disputar 8 
partidos que forman parte de la 
historia del fútbol. Al principio podrás 
jugar 4 encuentros de clubes con un 
equipo predefinido y a partir de un 
momento concreto. A medida que 
progreses tendrás acceso al resto. 
CLASIFICACIONES DE EQUIPOS 
NACIONALES. Disputarás la fase previa 
de la Eurocopa 2000. (Disponible si has 
obtenido 3 puntos de los 10 de cada 
prueba del Modo Certificación.) 
FINALES DE LOS EQUIPOS NACIONALES. 
La mismísima Eurocopa 2000. Puedes 
acceder de forma directa o tras haberte 
clasificado en la competición anterior. 
(Necesitarás 3 de 10 puntos.) 

COPA TERRITORIAL. Trofeo con las 
selecciones de varias zonas del mundo. 
Si ganas en un territorio accedes al 
siguiente. (Necesitarás 5 de 10 puntos.) 
COPA INTERNACIONAL. Podrás ganar el 
pasado mundial de Francia. 
(Necesitarás 8 de 10 puntos.) 
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Suzuki Alstare 
Extreme Racing 


Un día en las carreras 


Género: Conducción 
N* Jugadores: 16 2 
Internet: No 
Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: No 
Idioma: Castellano 


arece que los chicos de Criterion 
Studios han decidido apostar fuerte 
por los juegos de velocidad. Después 
de TrickStyle (un juego distribuido en 
España por Acclaim), Ubi Soft nos trae ahora 
este espectacular arcade de motociclismo que 
nos permitirá pilotar hasta seis modelos 
diferentes de la mítica escudería nipona. 
Aunque es probable que los auténticos moteros 
echen en falta otras marcas como Honda, 
Yamaha o Vespa (bueno, esta última puede que 
no), en este juego sólo encontrarás Suzukis. 


Desarrollador: Criterion Studios 
Distribuidor: Ubi Soft 
Precio: 8.990 ptas 


Cosas de licencias. Si te gusta la variedad puede 
que consideres esto como un handicap del 
juego pero seguro que te olvidas de ello cuando 
comiences a correr la primera carrera: la 
sensación de velocidad conseguida te sumerge 
de lleno en la competición. 

La Partida Principal se divide en nueve 
campeonatos en los que irás subiendo de 
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categoría. En los tres primeros representarás a 
un novato que lucha por conseguir un puesto 
en el equipo de reserva. Una vez logrado esto, 
podrás competir en tres campeonatos más. Los 
tres últimos desafíos los disputarás como 
miembro en toda regla del equipo Suzuki. 

Cada campeonato está formado por un 
mínimo de tres circuitos de un total de doce 
localizados en lugares tan variados como un 
desierto, una montaña nevada o una playa. 

La belleza y detalle de estos parajes seguro 
que te llamará la atención aunque los observes 


El punto de vista subjetivo es el más recomendado 
para los Kamikazes de turno: te obliga a pilotar 
por intuición dado que no ves llegar las curvas 


a más de trescientos kilómetros por hora. Pero 
lo bello puede ser también peligroso y es que 
algunos circuitos son más sinuosos que el 
cuerpo de Pamela Anderson. Las caídas son 
habituales en cualquiera de ellos, aunque no 
repercuten excesivamente en las posibilidades 
de victoria. Los competidores no se alejan 
demasiado y con un poco de oficio es fácil 


DOLO ALSIARE PHOTOFINISH 


Las bestias pardas de Suzuki 


Comienzas el juego con una GSX-R600 Standard pero a medidas que 
avances en la partida principal podrás disponer de otros modelos más 
avanzados. Al ganar el séptimo campeonato lograrás el mejor devora- 
combustible de la escudería japonesa: la GSX-R Superbike. 
Lógicamente, las motocicletas aumentan progresivamente en 
potencia pero su conducción se vuelve más complicada. 

En todas las máquinas es posible modificar tres parámetros que 


SELECCIONAR MOTO ALSTARE 


alcanzarles. Sin embargo, existe algún circuito 
como Tobacco Road en el que el tiempo está 
eronometrado y cualquier error es suficiente 
para que no puedas ni siquiera acabar la 
carrera. El mejor antídoto para esta terrible 
experiencia es examinar previamente todos los 
circuitos en el modo Carrera Única, una opción 
que te permite conocer mejor sus trazados. 

El control de la moto es sencillo: tu máquina 
responde adecuadamente a las órdenes que le 
transmites. Con uno de los botones del pad 
activaremos el combustible turbo, cuyo primer 
efecto es elevar la rueda delantera de la moto. 
Ten cuidado cuando utilices esta propulsión: 
algunos competidores son más peligrosos para 
tu salud que un especial nochevieja presentado 
por Jose Luis Moreno y aprovechan ese 
momento para desequilibrar a tu piloto y 
estamparlo contra el asfalto. 

El juego no ofrece demasiadas variables 
aparte de la opción de dos jugadores. Sin 
embargo, quienes completen los nueve 
campeonatos (y dispongan de la VM para 
guardar sus avances) tendrán la posibilidad de 
recorrer los doce circuitos en sentido invertido. 


SELECCIONAR MOTO ALSTARE 


Un aliciente más para convertirte en el mejor 
piloto del planeta Dreamcast. 

Otro detalle destacado de Suzuki Alstare es la 
posibilidad de escoger en cualquier momento 
de la carrera una de las cuatro perspectivas 
disponibles. Sin duda, el punto de vista 
subjetivo es el más recomendado para los 
kamikazes de turno: te obliga a pilotar por 
intuición dado que no ves llegar las curvas. 

Nada es perfecto y este juego no es la 
excepción. La inclusión de tantas curvas no es 
sólo producto de la mente perversa de los 
programadores. Pese a las elevadas 
prestaciones de la Dreamcast, el odiado efecto 
pop-up hace acto de presencia en determinadas 
ocasiones. El caso más flagrante se produce en 
una recta del circuito Tobacco Road en el que 
van apareciendo por arte de magia barata unas 
construcciones metálicas. 

Aunque la limitada variedad de opciones 
acorta la vida del juego, seguro que Suzuki 
Alstare Extreme Racing hará las delicias de 
todo buen aficionado a las motos, siempre que 
tengan en cuenta que el juego no pretende ser 
una simulación realista de este mundillo. 
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influyen directamente en la conducción : potencia, dirección y frenos. 
Potenciar uno de estos aspectos comporta reducir alguno de los 
restantes, así que no te pases dándole la máxima potencia a tu moto 
porque si eso comporta una reducción de la manejabilidad de poco te 
van a servir los caballos de más. 

Suzuki Alstare Extreme Racing también te ofrece la posibilidad de 
elegir la indumentaria de tu piloto entre tres modelos disponibles. 
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COMPARATIVA 


F1 World Grand Prix 


Simulation 2 


Monaco GP Racing 


Dreamcast ya cuenta en su haber con dos juegos de carreras dedicados a la 
Fórmula 1. Dream Planet los analiza en paralelo para ti. 


ese a disponer de una auténtica baza 

ganadora como es la licencia oficial de 

la FIA, los chicos de VideoSystem no se 

han dormido en los laureles. Una 
reproducción fidedigna de los automóviles, una 
ambientación envolvente y un apartado gráfico 
irreprochable son los aspectos más destacables 
de uno de los primeros juegos de Fórmula 1 que 
ha aparecido para Dreamcast. 

Lo primero que llama la atención es una 
presentación visual notable, con unos gráficos 
de gran calidad y plagados de detalles. Los 
circuitos están fielmente reproducidos y la 
pista refleja las consecuencias del paso 
continuo de los automóviles. Así, por ejemplo, 
podrás ver las marcas de neumáticos en el 


F1 World Grand Prix 


Género: Conducción 

N? Jugadores: 16 2 

Internet: No 

Minijuego VM: No 

Opción 60 Hz: Sí 

Idioma: Castellano 
Desarrollador: Video System 
Distribuidor: Sega 

Precio: 8.990 ptas 
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- Sus armas: licencia de la FIA y buen 
acabado. En contra: pobre. 
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asfalto cuando vuelvas a pasar por un lugar 
donde hayas derrapado. Incluso los daños que 
pueden sufrir los bólidos durante las 
competiciones están reproducidos en el juego. 
El apartado sonoro y más concretamente los 
efectos de sonido están a la altura de las 
circunstancias: aceleraciones, derrapes y 
frenazos están reproducidos de forma realista. 
Un comentarista (habla en inglés aunque los 
textos aparecen traducidos al castellano) que te 
informa de las incidencias, un público que jalea 
apasionadamente cuando pasas a su lado y la 
amortiguación del sonido cuando circulas por 
el túnel de Mónaco son buenas muestras de la 
notable labor realizada en este aspecto. 
Desgraciadamente, estos innegables aciertos 


G== PU 


quedan deslucidos por un problema 
relacionado con la fluidez de las animaciones. 
Incomprensiblemente, el refresco de imágenes 
en pantalla parece detenerse cuando nuestro 
monoplaza alcanza velocidades elevadas. 

Estas ralentizaciones producen engañosos 
efectos visuales que complican en algunas 
ocasiones el cálculo de distancias. Así por 
ejemplo, tras superar los 300 Km/h en una 
prolongada recta, puedes encontrarte 
empotrado en una valla de seguridad al no 
haber visto con tiempo suficiente la súbita 
aparición de una curva, Resulta paradójico que 
F1 World Grand Prix falle al representar un 
elemento tan esencial en todo simulador de 
Fórmula 1 como es la velocidad. 

En el apartado de inconvenientes debemos 
también señalar el dificil control de los 
diferentes bólidos. La sensibilidad que los 
monoplazas demuestran a nuestras órdenes 
sobrepasa los límites exigibles a cualquier buen 
simulador, aunque un cambio en la 
configuración de la dirección bastará para que 
los derrapes dejen de ser habituales 
compañeros de correrías. 

Pese a que estos dos problemas afectan a su 
jugabilidad, FIWGP se erige en una propuesta 
tentadora para los amantes de la simulación 
deportiva. Los cuatro modos de juego, las 
numerosas posibilidades de configuración 
mecánica y ambiental, el privilegio de poder 
asumir el papel de cualquiera de los 22 pilotos 
de las 11 escuderías oficiales y otros alicientes 
contribuyen a reflejar de forma fidedigna el 
circo de la Fórmula 1. 


Monaco GP Racing 
Simulation 2 


Género: Conducción 
N? Jugadores: 16 2 
Internet: No 
Minijuego VM: No 
Opción 60 Hz: No 
Idioma: Castellano 


Desarrollador: Ubi Soft 
Distribuidor: Ubi Soft 
Precio: 8.990 ptas 
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unque su título indique lo contrario, 
este simulador no discurre 
únicamente en el famoso circuito del 
principado europeo. Dispone de los 
habituales 16 circuitos que estructuran un 
campeonato de F1, a los que hay que añadir un 
par de recorridos extras. Es decir, sobre el papel 
ofrece prácticamente lo mismo que F1 World 
Grand Prix, así que una pregunta debe estar 
asaltando tu mente: ¿cuál de ellos es mejor? 

Mónaco GPRS2 perdería a los puntos en un 
enfrentamiento directo pero eso no quiere decir 
que sea muy inferior, además, es superior a 
FIWGP en determinados aspectos. 

El abanico de opciones que ofrece es más 
amplio ya que permite escoger entre las 
modalidades Arcade, Simulación y Retro. Las 
dos primeras son bastante similares en cuanto 
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pra Y 


a jugabilidad (muy escasa, por cierto) y se 
diferencian principalmente en las posibilidades 
de configuración que ofrecen como simulador. 

La modalidad retro resulta, cuanto menos, 
curiosa ya que podremos conducir automóviles 
de principios de siglo en un circuito campestre. 
También hay que resaltar que los tres modos 
permiten la participación de dos jugadores. Los 
puntos positivos en este sentido se difuminan 
instantáneamente cuando compruebas que la 
calidad gráfica se resiente (y mucho) con la 
pantalla dividida en dos. Aquí encontrarás un 
buen ejemplo de lo que se entiende por efecto 
pop-up (aparición súbita de los objetos del 
escenario), un problema del que, por cierto, 
tampoco se libra FIWGP. 

Entre ambos simuladores también existen 
semejanzas en la jugabilidad. En Mónaco 
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GPRS2, el control del coche resulta aún más poder acabar una carrera en el modo Arcade ya transición es agradable y los efectos sonoros 
difícil y sueles pasarte más tiempo parado en la que el tiempo es escaso y un par de errores son están perfectamente elegidos y reproducidos. 
arena que rodando sobre el asfalto. suficientes para no poder llegar al siguiente Pero no deja de resultar curioso que un público 

El monoplaza gira poco, mal y derrapa en punto de control. de aspecto tan acartonado (acércate a algún 
cualquier curva mínimamente pronunciada. Se Uno de los aspectos más destacables es el grupo de aficionados y lo podrás comprobar) 
requiere mucha paciencia y constancia para sonido ya que la música de las pantallas de llegue a gritar tanto. 
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23 Monaco GP Racing Simulation 2 


Configuración A 


> Tanto música como efectos son funcionales y oportunos. No hay 
1>En este aspecto, las posibilidades son ligeramente superiores y están diferencias destacables en este apartado entre los dos juegos. 
mejor estructuradas en diversos menús. 


Modos de juego Equipos y pilotos 


Existe una mayor variedad: Arcade (Carrera individual, Campeonato 
estandar o personalizado y Crono), Simulación (Carrera individual, 


Grand Prix, Campeonato estándar o personalizado y Crono) y Retro. Los B>Los nombres son ficticios pero cada piloto tiene su alter ego en la vida 
tres modos permiten la participación de dos jugadores; sin embargo, los real, Asi, M. Schmitdke sería M, Schumacher mientras que M. Howen 
campeonatos sólo se pueden disputar de forma individual. representa a M. Hakkinen. Lo mismo ocurre con las escuderías. De todas 


formas, siempre puedes dedicarte a editar los nombres de corredores y 


Ambientación 


L>Pese a disponer de varios niveles, incluso el más fácil es infernal. 


L>No tendrás la sensación de participar en un verdadero campeonato. 
Se echan en falta algunos detalles que ayuden a crear la atmósfera 
DDispone de 17 circuitos (los 16 oficiales más uno llamado Europa) a los propia de este mundillo, 
que hay que añadir el que se incluye en el modo retro. 


AS O ic 


Un negativo efecto pop-up, sobre todo en el modo de dos jugadores, 


consigue deslucir unos gráficos notables. También contribuye a ello la Los coches son imitaciones de los auténticos. Su control es bastante 
visualización de unos aficionados que parecen carteles publicitarios: problemático y desquiciante, Olvidate de tomar curvas a gran velocidad 
están inmoviles y planos. ya que los monoplazas no destacan por su capacidad de giro. 
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Si quieres algún número atrasado, sólo tienes que llamar al 93 654 


Para entrar en el sorteo debes responder correctamente a la siguiente pregunta: 
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¿Quién escribió el libro de La Profecía que Mike LeRoi debe 
recoger en un determinado momento del juego? 


A. Raphael ack el Destripz | 
E YU 


C. Maxim St. James 


sie: MEAN 


Participa con Dream Planet y Acclaim en este concurso 
y consigue unos de los lotes formados por : 
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Señala una de las cuatro opciones, rellena este cupón y envíalo a la dirección que te indicamos a continuación. ¡Buena suerte! 


BRÚJULA 


LAS GUÍAS QUE NECESITAS PARA COMPLATAR TUS JUEGOS FAVORITOS 


Soul Calibur 
' The House of the Dead 2 72 
Shadow Man 


a BRUJULA SOUL CALIBUOR + 


SEA 
% 
A 
e 


NS 


7) vn WD. xy po 


Ear 


” mr? 


Calibur +; 


Para exprimir al máximo el mejor juego de lucha de la 
historia, aquí tienes la guía completa de Soul Calibur 
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Género: Beat'em-up 3D 

Opción 60 Hz: Si 

Internet: No 

Idioma: Inglés (Textos en Castellano) 


Desarrollador: Namco 
Distribuidor: Sega 
Precio: 8.990 ptas 


Guardar partida: Si 
Minijuego: No 
Datos pantalla: Personaje 


robablemente estarás deseando 
probar directamente todas las 
combinaciones de movimientos de 
esta guía. Sin embargo, antes de 
pasar a la acción es conveniente conocer los 
pormenores del combate. 


Control aéreo 


Si has jugado anteriormente con títulos de 
lucha de otras plataformas quizá estés 
familiarizado con ciertos combos malabares 
con los que puedes lanzar al aire a tu 
oponente (o él a ti) y atacarlo continuamente 
sin permitir que toque el suelo. Esto, huelga 
decirlo, puede ser una auténtica perrería ya 
que un jugador avezado puede aniquilar a un 

contrincante de una forma bochornosa. Por 

suerte, los chicos de Namco han puesto 

remedio a esta delicada situación. 
Cuando te arrojen al aire, mantén 

pulsada la cruceta en la dirección en 
la que deseas caer y hacia ahí irás 
a parar. Esto puede resultar 
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especialmente útil cuando están jugando 
contigo al borde del cuadrilátero. Aunque si 
calculas mal podrías salirte tú solito del ring. 
Quedas avisado. 


Ataques de 
recuperación 


En las listas de movimientos, a veces verás 
maniobras como ésta... Q, +, (TSLA) Y» o 

Esto significa que mientras desciendes 
después de que te lancen arriba de un golpe, 
puedes caer de pie y realizar un ataque nada 
más tocar suelo. Practica esta técnica, porque 
restará a tu oponente oportunidades de 
realizar ataques de continuación. 


Balanceo técnico 


Algunos ataques te aturdirán 
momentáneamente: a menudo tu personaje 
se sujetará el estómago y sus rodillas se 
doblarán. Éste es un estado de extrema 
vulnerabilidad, ya que tu oponente puede 
cebarse contigo. ¿Solución? Aguanta O y pulsa 
en cualquier dirección mientras estés 
atontado: esto te permitirá recobrarte con 
mayor celeridad. 


Evasión de las 
proyecciones 


Todos los personajes del juego cuentan con 
proyecciones. Éstas no sólo suelen ser 
extravagantes, sino que hacen puré al rival. 
Los jugadores curtidos en la serie Tekken de 
Namco saben que existen formas de escapar 
a las proyecciones. 

El método de Tekken era responder a la vez con 
tu propia proyección. Sin embargo, a menos 
que vieras venir el movimiento, era dificil 
llevarlo a cabo. Eludir las proyecciones en Soul 
Calibur es algo más sencillo. Si pulsas - o Y 
mientras te agarra tu oponente, puedes 
rechazarlo. El botón que debes pulsar depende 
de la proyección que esté utilizando tu 
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adversario (+ + «b, o bien Y + db); según los 
rumores, cada proyección produce su propio 
sonido particular. Con práctica, cada vez te será 
más fácil escapar con éxito de las 
proyecciones. 


Desplazamiento en 
ocho sentidos 


El sistema de desplazamiento en ocho sentidos 
es quizá el aspecto más distintivo de Soul 
Calibur. A menudo se ha acusado a los juegos de 
lucha 3D de ser sólo tridimensionales en la 
representación de los personajes y no en la 
representación de sus movimientos (la lucha en 
sí seguía efectuándose en un solo eje). Si bien 
algunos juegos han flirteado con el hecho de 
entrar y salir del primer y el segundo plano (Fatal 
Fury), o han ofrecido fintas a un lado (Tekken), el 
único estímulo para usar tales movimientos 3D 
era el de sorprender al rival. En Soul Calibur, no 
sólo el joystick analógico hace más natural la 
acción de rodear a tu oponente, sino que existe 
un ingente número de movimientos disponibles 
mientras giras en torno a él. Además, ahora hay 
proyecciones adicionales, aparte de la frontal y la 
trasera de siempre: tanto el lado derecho como el 
izquierdo cuentan ya con sus propias 
proyecciones. A nivel táctico, es beneficioso estar 
siempre en movimiento y así el juego resulta, 
además, más fluido e intenso. Tienes que 
aprender a dominar esta nueva característica. 


Deslizamiento 
entre botones 


En las listas de movimientos verás anotaciones 
sin comas, como por ejemplo: +» o dh 
Significa que debes deslizar los dedos con 
rapidez del primer botón al segundo. En algunos 
casos, esto te permitirá añadir un movimiento 


Mr 


extra a tu ataque; en otros, cambiará el ataque 
por completo. No se trata de una convención 
común en los juegos de lucha -y al principio 
cuesta de dominar-, pero abre las puertas a 
muchas posibilidades de ataque. 


Retrasos 


Esta función te permite retardar un ataque 
aguantando un botón, en vez de darle un 
simple toque. Los botones de las listas de 
movimientos que están representados por 
estas circunferencias (0,0,0 o Q) quieren 
decir que mantengas pulsado el botón para 
conseguir el efecto de retraso. Pongamos que 
Cervantes realiza su «Ola del terror» con (4, 
) : así ejecuta un corte rápido. Pero podría 
optar por efectuar (+, O), con lo cual se 
detendría por un instante antes de llevar a 
cabo el resto de la maniobra. Los retrasos 
confunden o sorprenden a los rivales y las 
mayoría de las veces los engañan para que 
bajen la guardia. 
Otra propiedad de la técnica del retraso es 
que puede potenciar el ataque aplazado y 
convertirlo en un ataque o proyección 
imposible de bloquear. Ejemplos de esto son 
el ataque del «Arroyo silencioso» de Sophitia 
y los combos con hacha de Astaroth. 


Movimientos 
al levantarse 


En las listas de movimientos 
encontrarás combinaciones como, 
por ejemplo, (Al levantarse) + o 
(Al levantarse) +0. Esto 
significa que, cuando pasas e 
A 
N 


de estar en cuclillas a estar 
de pie, si pulsas un 

botón de ataque o una 
combinación de 
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botones al mismo tiempo, 


Todos los personajes disponen 
de ataques ascendentes y 
suelen ser lo bastante 
potentes para alzar o aturdir 
al contrincante. 


Impacto tras la 
guardia 


Esta técnica apareció por 
primera vez en el juego 
Soul Blade de 
PlayStation, el 
predecesor de Soul 
y Calibur. Sirve para 
rechazar la 
* acometida del 
A adversario y 
concederte 
A después la 
prioridad 
en el 


A 


efectuarás un ataque ascendente. 


ataque durante un breve instante. La 
maniobra se realiza así: *, Q (superior) o *,Q 
(inferior). Da un toque hacia delante y pulsa a 
la vez el botón de guardia para que coincida 
con los ataques de tu enemigo. Su rendimiento 
es mejor contra ataques rápidos. 

Cuando la ejecutes correctamente, habrá un 
chispazo verde y tu oponente quedará 
atontado y expuesto a una ofensiva por 
espacio de un momento. Lo complicado aquí 
es calcular el instante adecuado: a menudo 
efectúas el movimiento demasiado pronto y 
revelas tu plan, o bien demasiado tarde y 
bajas la guardia, encajando así todo el 
impacto del golpe. 

Aunque perfeccionar esta técnica puede ser 
laborioso, las ventajas de poder tornar los 
ataques de tus rivales en su contra bien 
valen el esfuerzo. 

Algunos personajes tienen esta técnica 
entrelazada con sus movimientos, de forma 
que silos atacan durante uno de dichos 
movimientos, lanzan un contraataque de 
inmediato. Sirvan de ejemplo el 
«Monumento» de Kilik y la «Falsa 
Purificación» de Mitsurugi. 
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La alternativa a repeler un golpe es esquivarlo. 
La maniobra se efectúa así: *, Y o *+4. Una 
vez más, el determinar el instante adecuado 
para llevarlo a cabo es chungo y resulta de 
mayor utilidad contra ataques lentos y 
pesados. Habrá un brillo verde y tu rival se 
echará hacia delante, dejando el costado 
desprotegido. En esta situación, te será fácil 
realizar una proyección lateral. 


Despojo del arma 


¿Alguna vez has querido apartar el arma de 
tu oponente y entrar luego a matar? Si es así, 
más vale que busques ayuda profesional. En 
el contexto de este juego, no obstante, es una 
táctica interesante. Hay personajes, como 
Mitsurugi y Kilik, que tienden a dejar sus 
armas extendidas en sus posturas normales. 
Si golpeas el arma de tu contendiente con un 
ataque horizontal, la quitarás de en medio y 
podrás asestarle al rival un golpe directo. 

Los jugadores más atrevidos pueden probar 
a ira por el arma del contrincante mientras 
éste o ésta ataca. Si bien es posible, no 
resulta nada fácil. 


Anulación de la guardia 


Una técnica genial para quien disfrute 
tomando el pelo a los rivales. En la mayoría 
de movimientos, si pulsas WY) durante su 
ejecución, los cancelarás. La fama de esta 
práctica se debe a su uso en muchas de las 
maniobras no bloqueables, pero funciona 
con casi todos los movimientos que parten 
de una postura erguida. 


Carga del alma 
y carga del espíritu 


Existe una técnica para potenciar a tu 
personaje llamada «Carga del Alma» (Soul 
Charge). Para ejecutarla, pulsa: O+Q+0. Si 
sueltas los botones antes de finalizar la 
carga, lo que harás será cargar el «Espíritu» 
(Spirit Charge): considéralo la mitad de una 
«Carga del Alma». 

Por otra parte, a media «Carga del Alma» 
puedes darle un toque al botón de guardia 
d para cancelarla, y pasar directamente a la 
«Carga del Espíritu». 

Mientras estás cargando, eres vulnerable a 
un ataque, así que elige con tino el momento 
mas adecuado. 

Tras realizar una «Carga del Alma», emitirás 
un brillo verde y todos tus ataques harán las 
veces de contraataque, con lo cual podrás 
tomar la ofensiva y emplear ataques que 
causen más daño que los contraataques. Un 
ejemplo de esto sería la «Llamarada Cañón» 
de Cervantes: la segunda parte del ataque 
sólo se dará en un contraataque. 

La «Carga del Espíritu», que es la versión 
menor, hace que emitas destellos en amarillo 
y, en este estado, ciertos movimientos se 
potencian o pasan a ser no bloqueables. 
Aunque al principio todo esto pueda parecer 
desalentador, con práctica y experiencia 
quedará claro. 
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SOUL CALIBUR 


SECRETOS 


no de los aspectos que incrementan 

el interés de Soul Calibur es el gran 

número de secretos, elementos 

ocultos y extras incluidos en el juego. 
Prepárate porque el equipo de Dream Planet los 
ha desvelado y los publica en esta guía para tu 
uso y disfrute. 


Secretos de la 
galería de imágenes 


Secretos de la galería de imágenes. 

Esto es una lista de todas las imágenes de 
la galería de arte y de lo que obtienes al 
comprarlas. Están numeradas como 
corresponde. ¡Compra el número para 
llevarte el premio! 


MOVIMIENTOS 
ESPECIALES 


Antes de empezar... 

Para hacer más fácil esta guía te 
indicamos los botones que debes pulsar 
para realizar las distintas 
combinaciones. Para confeccionar esta 


guía hemos tomado como base la 
configuración de los botones que el 
juego presenta por defecto. Si juegas con 
una configuración distinta, al pulsar los 
botones indicados en la guía no 
obtendrás las combinaciones previstas. 


Nuevas clases de tarjetas artísticas 


002, 006, 014, 018, 045, 055, 090, 103,126, 149, 159, 
203, 217; 266-294: Arte gratis, 295-322: Arte gratis. 


Nuevas misiones 
003 Ruinas de la ruta de la seda 1 
oo5 Puerto de las almas 1 
oso Laberinto de los muertos 1 
o21 Ruinas de la ruta de la seda 2 
026 Santuario de Eurídice 1 
027 Santuario de Palgaea 1 
034 Jardín del emperador 1 
037 Mina del dinero 1 
ogo Castillo de Takamatsu 1 
056 Templo de Hoko 1 
o60 Fortaleza de Adriano 1 
065 Ciudad del agua 1 
081 Castillo de Ostburg 1 
082 Mansión de Valentine 1 
084 Laberinto de agua 1 
093 Puerto de las almas 1 
101 Ruinas de la ruta de la seda 3 
106 Laberinto de los muertos 2 
116 Santuario de Eurídice 2 
17 Santuario de Palgaea 2 
122 Santuario de Kunpaetku 2 
132 Castillo de Takamatsu 2 
134 Mina del dinero 2 
143 Jardín del emperador 2 
148 El Coliseo 2 
169 Templo de Hoko 2 
178 Mansión de Valentine 2 
180 Fortaleza de Adriano 2 
182 Ciudad del agua 2 
188 Laberinto de agua 2 
199 Zona de pruebas 2 
215 Castillo de Ostburg 2 


» Nuevas características 


o15 Perfiles de los personajes 
039 Traje de Xianghua 
054 Sala de exhibición (Modo Museo) 
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058 Traje de Sophitia 

ozo Traje de Maxi 
094 Traje de Voldo 

137 Sala de exhibición: Taki 

155 Sala de exhibición: Voldo 

167 Modo Supervivencia extra 

177 Sala de exhibición: Sophitia 
179 Opening Direction 

183 Sala de exhibición: Nightmare 
189 Sala de exhibición: Astaroth 
198 Sala de exhibición: Hwang 

207 Sala de exhibición: Yoshimitsu 
224 Selección de arma: Pulsa L 

225 Sala de exhibición: Lizardman 
229 Sala de exhibición: Siegfried 
230 Sala de exhibición: Maxi con 2 armas 
233 Sala de exhibición: Rock 

239 Sala de exhibición: Seung Mina 
251 Sala de exhibición: Cervantes 
256 Sala de exhibición: Edge Master 
265 Modo Figurín de Metal: Pulsa R 


Nuevos escenarios 


o19 El Coliseo 
031 Santuario de Kunpateau 
o32 Castillo de Takamatsu (en invierno) 
068 Zona de pruebas (en el crepúsculo) 
079 Laberinto de los muertos 
083 Jardín del emperador (en otoño) 
104 Santuario de Kunpaetku 
123 Ruinas de la ruta de la seda (de noche) 
130 Caos 


NOTA: Las demás son sólo imágenes (hay 338 
en total). Debes conseguir las 338 para acceder 
a otros extras. ¡No todos vienen a la Galería 
por amor al arte! 


Pantalla de título dorada 


Tras obtener las 338 imágenes de la galería de 
arte, aparece una nueva pantalla de título en 
blanco y negro. Completa todas las misiones 
de Misión de Batalla y adquirirá un tinte 
dorado. 


Nueva pantalla de título 


Completa el juego con Inferno para conseguir 
una nueva pantalla de título. 


Jugar como Cervantes 


Vuelve el jefe de Soul Edge, pero esta vez como 
un contendiente más. Ya no se encuentra bajo 
la influencia de las espadas demoníacas y sólo 
anhela recuperarlas. Para jugar como 
Cervantes, completa el modo Arcade con todos 
los personajes, incluyendo a los nuevos que 
sean accesibles. Hecho esto, Cervantes quedará 
a tu disposición. 


Jugar como Edge Master 


Verás a Edge Master por primera vez en el 
modo Misión. Para que sea un personaje 
controlable, debes completar el juego con 
todos los demás personajes (incluido 
Cervantes). El Edge Master imita a los demás 
personajes de forma aleatoria, cambiando de 
armas en cada asalto. También cuenta con su 
propia versión de las armas de todos, aunque 


BATTLE 


THEATER 


en poco tiempo podrás distinguir de quién se 
trata. El Edge Master posee asimismo 
movimientos exclusivos. Si suplanta a Kilik o a 
Seung Mina, dispone del siguiente 
movimiento especial... 


En Carrera: 4 0 %$,0,0, 


Jugar como Inferno 


Para poder controlar a Inferno, primero debes 
acceder al resto de personajes, fases y 
bonificaciones. Selecciona a Xianghua y su 
tercer traje. Inicia una partida y completa el 
juego con ella. Entonces Inferno quedará 
disponible. 

Aligual que el Edge Master, Inferno imita a 
otros personajes y alterna los movimientos 
en cada asalto. Sin embargo, cuenta con 
algunos movimientos exclusivos, aunque la 
disponibilidad de éstos depende del 
personaje al que esté suplantando... 


,2,0 
,>,0,9 


Los movimientos de Inferno se añadirán a los 
existentes, así que busca con detenimiento. 


Misión secreta en el dojo 


Primero completa todas las misiones, incluidas 
las extra (éstas aparecen tras terminar las dos 
fases de Caos). En la pantalla de selección de 
misión, ve a la parte más al este del mapa. 
Sitúa el cursor en la zona de Corea. Cuando 
pases por encima de la misión secreta, oirás el 
zumbido que oyes cuando pasas por encima 
de cualquier otra misión; cuando te pones 
sobre el lugar no puedes verlo. 

En este lugar hay cinco misiones. Cada fase 
tiene una combinación aleatoria de 
condiciones de las misiones anteriores. 


Misión secreta 
del pantano 


Primero completa todas las misiones, incluidas 
las extra (éstas aparecen tras terminar las dos 
fases de Caos). En la pantalla de selección de 
misión, ve a la parte más al oeste del mapa. 
Sitúa el cursor en medio de la zona superior 
derecha de la pantalla (en algún lugar cerca de 
Polonia). Cuando pases por encima de la 
misión secreta, oirás el zumbido que oyes 
cuando pasas por encima de cualquier otra 
misión; cuando te pones sobre el lugar no 
puedes verlo. En este lugar hay dos misiones. 
Cada fase tiene una combinación aleatoria de 
condiciones de las misiones anteriores. 
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Lista de movimientos esenciales 


ESPECIALES 
Aniquilación 
Destrucción 
Tiro al asa 
Tiro al asa y hacha volcánica 
Amago de púa tornado 
Púa tornado 


Circulo vicioso 


Mutilación infernal 
Marea de Poseidón 
Corte infernal con salto 
Decapitador 

Macha espiral invertida 
Domador de 0s0s 
Domador de osos alternativo 
Gran mutilación 
Mutilación lateral 
Mango de hacha 
Cañón lateral 


Choque de hacha 


Hacha volcánica 

infierno 

Tumba 

Colmillo de oso 

Creación de cañones 
Mutilación en caida 
Mutilación con salto 
Ascensión infernal 

Coz de toro 

Rodillazo infernal 
Embestida de toro 
Domador de la oscuridad 
Patada de toro baja 
Barrido Infernal 

Patada de control 

Patada de control baja 
Patada de control de base 
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Patada de inmersión 
Ciclón ascendente 

Hacha titánica 

Swing Utánico a la derecha 
Maremoto 
Aplasta-guardia 

Sablazo 

Cañón infertor 

Luna demente 

Mutilación lateral 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Finta con púa tomado 


Pua tornado 


Choque de hacha 

Hacha volcánica 

Cañón internal 

Creación de cañones 
Deslizamiento 

Embestida de toro 

Pisotón infernal 

Pata de control baja 

Swing titánico a la derecha 
Swing titánico a la Izquierda 


PROYECCIONES 
Remolino 

Coloso 

Bomba titánica 
Vuelo de los pérfidos 
tra de los malditos 
Gota de lava 


Entierro 


Derribo a golpes 


Alas silenciosas 


Potro de tortura 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Mamporro del alma 
Swing del alma 

Quilla 

Ola despiadada 
Estocada despiadada 
Aguja despiadada 


Ola rezagada 
Ola de tijera 
Ola del terror 
Grúa del terror 


Ola de Bridgette 

Tajo de Bridgette 

Tajo tornado 

Grúa a toda vela 

Anclaje a toda vela 
Pleamar a toda vela 
Cruz de los piratas 

Grúa de tijera 

Presión del terror 
Presión del Kraken 
Borrador de galeones 
Ola barradora 

Borrador de la armada 
Carte del viento 

Corte del vendaval 

Cruz sesgada 

Killer X 

Maldición eterna 

Grúa sangrienta 
Mutilador de tibias cruzadas 
Cuarteador de tibias cruzadas 
Circular del Iceberg 
Oruga Killer X 

Holandés volador 
Presión a popa 

Argucia del pirata 
Torbellino del ancla 
Tormenta de cuchilla 
Tormenta de granizo 
Tormenta salvaje 
Tormenta sangrienta 
Llamarada tormenta 
Generador de tormentas 
Cuchillazo a la vela 
Nautilus 

Estocadas de hiel 

Grúa bala de cañón 
LHiamarada cañón 

Ancla puntiaguda 
Tormenta asesina 
Empuñadura sangrienta 
Rompedor de proa 
Devastador 

Ola sorpresa 

Tormenta de granizo rápida 
Tormenta salvaje rápida 
Tormenta sangrienta rápida 
Llamarada tormenta rápida 
Táctica del pirata 

Cruz del colmillo 

Gran anclaje 

Pleamar 
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Pillaje nocturno 

Pillaje despiadado 
Llamarada de la sombra 
Patada ancla 

Patada ancla racheada 
Patada ancla a la rodilla 
Patada rasca-cabeozas 
Patada ancla media 
Patada ancla de proa 
Patada ancla aislada 
Patada ancla con giro 
Patada ancla empinada 
Hunde-galeones 
Patada ancla reanimadora 
Patada cruje-cabezas 


Talonazo ancla de proa 
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DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Ola rezagada 

Ola deshonesta 

Ola farfulladora 

Torpedo farfullador 

Presión farfulladora 

Tajo tomado 

Molino de viento 

Oruga Killer X 

Carga del terror 

Mutilador de tibias cruzadas 
Cuarteador de tibias cruzadas 
Estocadas de hiel 

Grua cañonazo 

Llamarada cañón 

Aguja lateral del atracadero 
Aguja de estribor 

Tormenta amotinada 
Rompedor de proa 
Deslizamiento 

Patada rasca-cabezas 
Patada ancla de estribor 
Patada ancla lateral del puerto 
Pata ancla remolino 
AS 

Argucia del pirata 

Táctica del pirata 


POSICIÓN ESPECIAL 
Carga del terror 


Durante la carga del terror 
Sprint del terror 

Corte del terror 

Mago sádico 

Mago archisádico 

Geo Da Ray 

Barrido sádico 


PROYECCIONES 

Cruz sádica 

Cuarteador cañón 
Mascarón de proa 

Grúa del pabellón negro 
Inundación 

Generador de tormentas 
Estocadas de hiel 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Llamas garra 

Hoja de ida y vuelta 
Cuchillada crepuscular 
Baile crepuscular rápido 
Corte ardiente 

Quebrador del vacio 
Divisor de tormentas 
Corta-piernas 

Quebrador dimensional 
Ataque interior de tracción 
Ataque interior de sacudida 
Corte barredor 

Divisor del viento 

Picotazo de cuervo en caida 
Llamas divisoras 

Tormenta de granizo 
Llamas forzadas 

Corte embestidor 

Amago de corte embestidor 
Cielo rojo 

Mutilación ardiente forzada 
Mutilación rota 

Corte del vacío inicial 

Tajo quebrador interior 
Corte quebrador interior 
Cielos perforados 

Vacío de la nube 

Vacio hiriente 

Vacío de la nube 

Falso embate en clavado 
Cruz radiante 

Falsa cruz radiante 

Coz de toro 

Sauce en caida 

Picotazo de flamenco 
Patadas circulares del cielo 
Picotazo de halcón 

Patada quiebra-montañas 
Patada alud 

Patada acuática interior 
Círculo del baile crepuscular 
Circulo crepuscular rápido 
Patada del templo 

Patada liquida 

Barrido de pierna oculta 
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Patada estelar 

Patada del pino 

Cielo doble 

Ataque de la doble ilusión 
Embate quiebra-colinas 
Cortador definitivo del vacio 
Divisor doble del vacio 
Vacio volador 

Patada de la hoja danzante 
Patada aplastante doble 
Tormenta de nieve 

División forzada 

Talonazo aplastante 

Tajo del sauce 

Embate ardiente de Hwang 
Tormenta con niebla 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Quebrador del vacio 
Entraña de sauce 

Hoja del sauce 

Tajo enterrador 

Sacudida interior 

Cielo rojo 

Baile del trueno 

Vuelco del sauce 

Cielo perforado 
Deslizamiento 

Patada acuática interior 
Círculo del baile crepuscular 
Circulo crepuscular rápido 
Patada molinete 

Patada de la garra gancho 
Patada líquida 

Embate quiebra-colinas 
Tomenta de nieve 
Tormenta de viento 
Tormenta con niebla 


PROYECCIONES 

Patada del halcón en picado 
Patada ametralladora 
Castigo con la Blue Thunder 
División de la llama feroz 
Exterminador 
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Lista de movimientos esencia 


ATAQUES ESPECIALES 
Cuervo hiriente 

Pico de cuervo 
Cabezazo del cuervo 
Huevo de cuervo 
Locura atravesada 
Marca maldita 

Tajo amenazante 
Gorrión cantarín 
Mandoble alado 
Amenaza 

Ventarrón inmortal 
Viento inmortal 

Arco del escudero 
Embate de la hiedra 
Flagelo de la hiedra 
Lametón de la hiedra 
Hiedra hiriente 
Alieno de serpiente 
Cielos malditos 
Marca de la maldición 
Hiedra venenosa 
Dentellada de hiedra 
Castigo en espiral 
Lado oscuro 

Azote ponzoñoso 
Azote del miedo 
Gorrión en descenso 
Llama del miedo 
Insolente 

Mascarada de la hiedra 
Orgullo 

Rodillazo del cuervo 
MOTEROS 
Patada sucia 

Silueta seductora 
Gorrión malvado 
Cazador de cuervos 
Cuervo en picado 
Gorrión nocturno 
Zueco del vagabundo 
Cruz ascendente 
Cruz con clavos 
Vendaval congelante 
Luz de la demencia 
Ojo de la locura 
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(En el aire) * ,EJ (TSLA) O 
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(En el aire) *,E (TSLA) * 
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(al levantarse) * 


Dominio 

Mordedura de cuchilla 
Crucifixión 

Susurro de Dios 

Lazo demente 
Mascarada de locura 
Rueda arcaica 

Cazadora real 

Veneno de serpiente 
Abrazo lujurioso 

Vacío del miedo de lejos 
Vacío del miedo 

Vacío del miedo de cerca 
Explosión de talón 
Exilio 

Manicomio 

Cambio de castigo 


SOUL CAL 
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DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Huevo de cuervo 
Latigazo del lobo 
Luz de la demencia 
Rueda arcaica 

Garra de cuervo 
Aliento de serpiente 
Hiedra venenosa 
Locura sofocante 
Lado oscuro 
Deslizamiento 
Gorrión malvado 
Cazadora real 

Zueco del vagabundo 
Cuervo en picado 
Luz de la demencia 
Crucifixión 

Abrazo lujurioso 
Exilio 


PROYECCIONES 
Dominación primitiva 
Proyección de dominio 
Sufrimiento invocado 
Cazadora de guía 
Cuna del ocaso 

Dulce dominación 
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(CDF) * +0 

(CDF) * +4 
(MAME 
(CDI) cualquier proyección 
(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 


——— BRUJULA SOUL CALIBOR" 


o e a o y 
Lista de movimientos esenciales 
ATAQUES ESPECIALES Bo tramposo 
Combo de asalto con bo , Porrazo inferior con el bo 
Amago de asalto con bo Bo sucio 
Fénix doble Piedras machacantes 
Amago de fénix Monumento del cielo 
Fénix furioso Cruz del fénix 
Bo atravesado Porrazo con el bo 
Ling Su hacia delante Garra de fénix 
Paz interior Divisor de olas 
Tajo inferior con el bo Cola de fénix , 
Evasión con el bo Llama ascendente do en el suelo) M4" 
Marea atravesada ; Finta de bo superior 
Partidor de olas rápido (En el aire) + ,EX (TSLA) O Ascensión Yin 
Divisor del cielo +0 Fénix juguetón 
Corte Ling Sheng (Al levantarse) € Finta de bo inferior 
Catarata súbita 0,4 
Patada espejismo Sheng 
Embate con el bo 
Finta inferior con el bo 
Bo pesado 
Doble bo superior 
Catarata 
Bo hacia delante 
Embate del fénix Monumento del cielo 
Embate del arroyo Divisor de olas 
Sol de medianoche p Finta de bo superior 
Matanza del cuervo (En el aire) * ,EX (TSLA) € Falsa estatua 
Caída Yang ¿1 
Yin y Yang 0,10,0,. DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 
Corte Ling Sheng (Al levantarse) € Bo atravesado 
Embate del río 3 Divisor del vendaval 
Puente Cortador del viento 
Patada Sheng frontal Escultor de montañas 
Patada Sheng de la ilusión Rodaja Ling Sheng 
Patada Sheng con embate Marea cruzada 
Combo de patada con embate Bo pesado 
Fenix ascendente Matanza del cuervo 
Patada Sheng lateral Embate del fénix 
Patada baja Sheng Su Embate del arroyo 
Barrido Ling Sheng Su Fénix ascendente 
Patada mordedora Rompedor de montañas 
Cielo mordedor e Patada Sheng Heh 
Patada nube O, .,f Ascensión Yin 
Barrido Ling Sheng Su (En el aire) * ,ES (TSLA) * Finta de bo superior 
Patada con salto Lian Hua a,: 
Patada con brinco del fénix (Al levantarse) *,£ PROYECCIONES 
Embate con retirada A Monumento del cielo (CDF) * 44 
Rugido del fénix Brisa ligera (CDF) * 44 
Fénix mordedor Tristeza segadora (CDI) 40 0* 41 
Llama del fénix Vendaval de verano (CDD)* +0 0” +* 
Llama del fenix y matanza del cuervo EJ, , (CDP) "+0 0” 41 
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POSICIÓN ESPECIAL 
Monumento 


Durante Monumento 
Paz interior 

Bo hacia delante 
Guadaña 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 

Filo contenido 

Patada cortante baja 

Golpe al asa 

Forja de arena estilo Meze 
Forja de arena 

Filo lateral bajo 

Corriente arenosa Twolnu 
Recolecta estilo Twolnu 
Estrella vespertina Twolnu 
Hoja recolectora Twolnu 
Espejismo trampa 

Templanza de agallas Kamira 
De estilo Kamira a templanza 
de agallas 

Filo lateral de subida 

incisión bajo la base 

Filo giratorio del saltamontes 
Carga estilo Twolnu 

Carga con finta Twolnu 
Ataque de la balanza 

Patada con giro y espada 
Patada certera 

Duna estilo Twolnu 

Arena ascendente 

Carga con escudo estilo Meze 
Hoja de la balanza de base 
Tritura-cabezas relámpago Meze 
Géiser 

Carga de valor estilo Meze 


[Alter+ potente] 


Embate con escudo Meze 
Géiser de cola 

Balanza baja del saltamontes 
Géiser asaltante de cola 
Patada lóbrega doble 

Patada lóbrega frontal 
Patada lóbrega media 

Patada traviesa de base 
Patada cantarina con giro Meze 
Patada de la arenisca 

Boya traviesa estilo Kamira 


Cascada traviesa estilo Kamira 
Torrente travieso estilo Kamira 


Cola traviesa de base 
Súper patada de la arena 
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[Alter] (Al levantarse) * ,* ,0, f 


[Alter] (Al levantarse) ATA 
00D,c,c,: 

[Alter] (Al levantarse) € ,*,* 
A , 


(En el aire) - , El, (TSLA) * 


Boya arenosa estilo Kamira 
Cascada arenosa Kamira 
Torrente arenoso Kamira 

Doble golpe ascendente Twolnu 
Aviso del desierto Meze 
Tempestad de subida Twolnu 
Patada-ciclón alta Meze 

Patada del ciclón arenoso Meze 
Carga aérea con escudo Kamira 
Embate con escudo Meze 
Vengador de las arenas Meze 
Vengador de las arenas 
Vengador de la arenisca 
Vengador de las arenas Twolnu 
Géeiser de asalto 

Reptar de serpiente 

Reptar de serpiente doble 
Anular reptar de serpiente 
Anular reptar de serpiente doble 
Reptar de serpiente doble Kamira 


1, 04" [Alter] El, 0 + 
(Al levantarse) O +* 


so0npnas 


sanas 


Forja de arena estilo Meze 
Swing con escudo doble Meze 
Corriente de lava estilo Kamira 
Espejismo trampa 

Duna estilo Twolnu 

Cañón con escudo estilo Meze 
Sacudida con escudo Meze 
Géiser de asalto 

Deslizamiento 

Patada rimbombante 

Patada lóbrega media 
Patada-cición alta Meze 
Patada de ciclón arenoso Meze 
Patada de arenisca 

Doble golpe ascendente Twolnu 
Patada-cición alta Meze 
Patada de ciclón arenoso Meze 
Embate con escudo Meze 
Vengador de las arenas Twolnu 


PROYECCIONES 
Elevación sádica Meze 
Tormenta satánica 
Retumbo de reptil estilo Meze 
Cepillo estilo Meze 

Tumba de arena estilo Meze 
Bomba de arena estilo Meze 


' 
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(CDI) cualquier proyección 
(CDD) cualquier proyección 
(CDP) proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Serpiente doble 
Cerrojo 

Patada de piedra 
Serpiente con embestida 
Serpiente atacante 
Flor de loto 

Lengua 

Hoz de serpiente 
Golpe de nunchaku 
Golpe de nunchaku 

y dragón de acero 
Golpe de nunchaku 

y Nunchaku marcador 
Toxina de serpiente 
Tajo de la ola 

Sorpresa del petimetre 


Hoz de serpiente y alma pura 


Ala de A 
Cruz de Nunchaku 
Bailarín de la tralla 
Mordedura de serpiente 
Dragón de acero 
marcador 
Deseo de serpiente 
Retorno del miedo 
Mordedura por arriba 
Colmillo en caída 
Mordedor interior 
por arriba 
Beso de serpiente 


Lametón de nunchaku 
Juicio del dragón 
Mordedura rodante 
por arriba 

Dragón en caída 
Zarpa de dragón 
Molinete a la izquierda 
Rugido de dragón 
Patada chasqueante 
Patada de la ilusión 
Patadas de la ilusión bajas 
Rebanada rápida 
Molinete a la derecha 
Zueco rodante 

Patada pétrea 

Patada en picado 
Huracán 

Grito de dragón 

Placer de la serpiente 
Ira del placer 

Maxca del dragón 
Golpe lateral 

con balanceo 

Danza de la guillotina 
Furia 

Cañón del dragón 
Lametón de nunchaku 
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S2080an; 


EMPEZAR LAZO DEL ALMA a 


Lazo del alma pura 1 
Lazo del alma pura 2 
Lazo del alma pura 3 


+ 


ALMA PURA EXTERNA POR LA DERECHA 


Mordedura de dragón 
Ala de dragón 


Dragón en caida 


Zarpa de dragón 


ALMA PURA POR DETRÁS Y DEBAJO 


Luna invertida 


Mordedura con embate por arriba * 


Patadas furiosas 


A 
, 


CRUZ POR LA DERECHA DE ALMA PURA 


Zarpa de tigre 
Marca de la bestia 
Tajo del agua 


no 


axks 
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ALMA PURA POR LA IZQUIERDA Y EL EXTERIOR 


Cruz sangrienta cross 
Golpe del viento 


Patada circular 


, 
A 
' 
A 


ALMA PURA POR LA IZQUIERDA E INTERIOR 


Cruz de la pureza 
Escultor de montañas 
Patada con rueda 


e 


A 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Serpiente atacante 


Aurora boreal y Alma pura 


por izquierda e interior 
Aurora boreal 
Tajo de ola 
Retorno del miedo 
Dragón de acero 
Nunchaku marcador 
Deseo de serpiente 
Maxca de la bestia 
Beso de serpiente 

to 
Patada trasera 
Tajo de agua 
Barrido circular 
Golpe rodante 
Placer de serpiente 
Ira del placer 
Sorpresa del petimetre 
Cañón del dragón 
Huracán 
Lazo retorcido 


PROYECCIÓN 

Dragón celestial en caída 
Linchamiento 
Destructor de dragones 


doBobo10B,0: € 
Gobon,t 


Dolo oDoloMoW. + 


Doo nO,* + 
DolMoBbo0a, + 
a0,0+ 


(CDF) * «4 
(CDF) * + 
(CDI) cualquier proyección 
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Matanza del tigre 


Lazo retorcido 


Nido del dragón (CDD) cualquier proyección 
Divisor de olas (CDP) cualquier proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Cortes de samurai 
Brisa tranquila 
Vendaval repentino 
Oro cortante 

Corte a la rodilla 
Corte a la espinilla 
Quita-aliento 
Aspiradora 
Destierro de muñón 
Cruz del muñón 
Corte silencioso 
Oración forzada 
Divisor de montañas 
Máscara 

Agujero del viento 


Agujero del viento inferior 
Agujero del viento superior 


Danza del cielo 
Cañón del cielo 
Corrosión 
Cortador de nubes 


Vórtice del agujero del viento 


Dios forzado 
Embate de samurai 
Corte de la libélula 
Cortador de cañas 
Ganzúa 

Agujero en el tiempo 


Divisor de nubes y Puntada fría 


Obediencia 

Patada con rueda 
Patada frontal 
Rodillazo ascendente 
Afeita-cañas 


- Puntada al dobladillo 


Cortador de balas 
Nueva patada frontal 


Patada picada 
Dentellada exterior 
Patada sombría 
Cortador de acero 
Cola de fénix 
Puntada fría 

Tajo de la rueda 
Supresor de espinillas 
Embate seccionador 
Réquiem otoñal 
Puntada propulsada 
Embate partidor 
Paso silencioso 


Muerte de Media Luna 


Tajo de Media Luna 


Imitación de la Luna Mortal 


Muerte de Luna Llena 
Sablazo de Luna Llena 
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POSICIÓN ESPECIAL 
Bruma 


Durante bruma 
Reliquia 

Cuchillada de la brama 
Combo cuchillada 

de la bruma 

Embate picado 
Patada 

de la bruma acuática 
Mutilador 

Paseo brumoso 
Sprint de la bruma 
Brinco de la bruma 


POSICIÓN ESPECIAL 
Reliquia 


Durante reliquia 
E 

Falsa purificación 
Sello 

de la espada sesgada 
Sello 

de la espada segadora 
Patada reliquia baja 
Pico de fuego 

Ticket para el Hades 
Camino 

de la Condenación 
Paseo de la reliquia 
Sprint de la reliquia 


SOUL CALIBOR BROJULA | 


04" (mantener pulsado poco rato) 


04% (mantener pulsado un rato) 


+1 (mantener pulsado más rato) 
- o > 


DESPLAZAMIENTO EN OCHO SENTIDOS 


Temporal súbito 
Quita-aliento 
Aspiradora 
Aspiradora total 
Danza del cielo 
Fogonazo 

del infierno 

Cumbre en llamas 
Dios forzado 
Deslizamiento 
Rodillazo ascendente 
Patada con rueda 
Cortador de balas 
Cola de fénix 
Balanceo del soldado 
Bruma 

Reliquía 


PROYECCIONES 
Mar de locura 
Quita-hiedra 
Puerta del infierno 
8* cuenta de castigo 
Regalo divino 
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(CDF) * +4 

(CDF) * +* 

(CDI) cualquier proyección 

(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES Postura nocturna inferior 
Corte Postura nocturna lateral 
Corte sesgado 0,1 

Encallador doble 0,0, POSTURA ESPECIAL 

Corte giratorio rápido € Postura nocturna inferior [Alter] (CA) El, + 
Cortador a la derecha 

Triturador Durante postura nocturna inferior 

Corte a la pierna Rebana-piernas 

Rebanador sombrio a, Grúa de la ciudadela 

Corte giratorio trasero O, O [Alter] 0” ,4 Divisor cañonazo 

Corte a la pierna picado (En el aire) * ,El (TSLA) € Saludo nocturno 

Corte giratorio trasero con salto FJ, 4 Parte-cerrojos alternativo 

Remolino (Al levantarse) O, € Postura nocturna trasera 

Destructor de espadas 4 Postura nocturna lateral 

Destructor de torretas o..0 

Destructor de murallas ..0 POSTURA ESPECIAL 

Destructor fintado y Postura nocturna trasera ce: Postura nocturna lateral 

Seccionador de cascos o,, 

Patada rompedora 
Segador de armaduras 
Encallador destructor 
Ataque perforador 
Parte-cerrojos 

Divisor cañonazo 
Divisor del cielo 
Destructor de sombras 
Embate taladrador 


Cabezazo doble DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 
Picado fatal Cortador a la derecha 
Divisor de la tierra o,o, a. Cruz alternativa 

Grúa picada cañonazo (En el aire) * , ES (TSLA) £ Corte giratorio trasero 
Destructor fatal a, Parte-cerrojos 

Grúa cañonazo (Al levantarse) £ Divisor cañonazo 
Destructor divisor (CA) £ Divisor del cielo 
Triturador de jade a, Destructor de espadas 
Embate de hombro € Destructor de torretas 
Cabezazo acelerado -HA Destructor de murallas 
Patada demoledora baja a Destructor fintado y PNT 
Patada del lado oscuro a,: Segador de armaduras 
Pisotón ER 0,60, Patada rompedora 
E: 
O,: 
(A 


» 


Durante postura nocturna lateral 
Encallador cruzado 

Encallador Alfa doble 

Grúa cañonazo 

Amago de cañonazo 

Patada nocturna frontal 

Postura nocturna trasera 

Postura nocturna inferior 
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Patada acelerada picada el see . 6 TAL Rompe-armaduras 
Golpe con voltereta Patada rompedora 
Patadas noctumas ascendentes pi Encallador destructor 


Filo volador || Impacto sombrío 
Impacto del alma oscura a Picado fatal 


a. 


SERE REREREEA 
e - y - o » 7 a * ». A 


. nn 20000000000 


Combo de patada giratoria Deslizamiento 
Patada giratoria y Corte 


Patada giratoria y Corte sesgado 
Patada giratoria y Encallador doble combo. de Peste giratoria) 
Ruleta de la postura nocturna Golpe con voltereta BoMon,* 

Postura nocturna trasera de ruleta O Patada con caída OD, 0+* 

Postura noctuma inferior de ruleta ES Giro lateral y PNT DoMoMoDoMoL* 4 
Postura nocturna lateral de ruleta Kl Postura nocturna lateral O, + 

Patada con caída SS 


jafofolrfofofofololoflofofofofofs f=]> fo! 


+ 

+ Embate de hombro 
+*,0 Patada giratoria 
+ 
+ 


a 
--] 
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PROYECCIONES 
POSICIÓN ESPECIAL Impacto en la empuñadura (CDF) * +4 
Postura nocturna trasera (PNT) : Pesadilla cortante (CDF) * +4 
Giro lateral y PNT E, 0 +" [Alter] E, O +" Panqueque (CDF) (CA) 

Panqueque en el suelo (Rival tendido) (CA) cualquier 
Durante postura nocturna trasera pr 
Aniquilación nocturna Caída funesta (CDI) cualquier proyección 
Pisotón del terror Terror impío (CDD) cualquier proyección 
Embestida nocturna con rodilla ff Caza de brujas (CDP) cualquier proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Hacha vendaval 

Cañón oscilante 

Tiro al asa 

Cráter de asa 

Tiro de hacha 

Púa tornado 

Hacha tifón 

Hacha del horizonte 
Hacha ciclón 

Hacha de la brisa invertida 
Tomahawk de Rock 
Hacha en espiral 
Tomahawk cañón 
Tomahawk del cerro 
Hacha en espiral invertida 
Hacha del alba 

Guía rocosa 

Guía rocosa invertida 
Cráter rocoso 

Lanzador de Rock 

Asa rocosa 

Cañón lateral 

Hacha gravitatoria 
Hacha volcán 
Desmenuza-montañas 
Triturador de colinas 
Colmillo de oso 

Hacha martillo 

Divisor de colinas 

Tajo del cerro 
Demolición 
Patada rocosa frontal 
Patada rodillera 
Rodillazo rocoso 
Placaje de hombro 
Placaje de hombro 
Patada vórtice 


Patada del oso 


Patada esquiladora horizontal 
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[Alter más potente] 
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Pisotón rocoso 
Destructor de rodillas 
Destructor de estómagos 
Vórtice curvo 

Ráfaga tormentosa 
Hacha huracán 
Maremoto 

Presa de Rock 

Volcán definitivo 
Agarrón lateral trasero 
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O, 0,0, 0+* (* para cancelar) 
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DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Tiro de hacha 

Púa tornado 
Rugido de caza 
Hacha ciclón 
Tomahawk de Rock 
Hacha gravitatoria 
Hacha volcán 

Ola cazadora 
Hacha martillo 
Deslizamiento 
Placaje de hombre 
Terremoto 

Patada pisadora 
Hacha huracán 
Hacha huracán invertida 
Presa de Rock 


PROYECCIONES 
Mamporro 

Picado cañón 
Vórtice furioso 
Vórtice hiperfurioso 
Vórtice hiperfurioso 
Rajador 

Dinamita 

Dinamita 

Tiro de cuerno 
Aplasta-caretos 
Caída atómica 
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(CDI) proyección 
(CDD) proyección 
(CDP) proyección 


——— BRUJULA SOUL CABO?! 


Siegfried 


Arma: Zweihander Nombre del arma: Requiem 
Estilo: Autodidacto Edad: 19 

Fecha de nacimiento: 6 de febrero 

Familia: Margaret (madre); 

mató a su propio padre (Frederick) 

Lugar de nacimiento: Sagrado imperio romano 
Altura:1,68 Peso:5o kg. Grupo sanguíneo: A 
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Lista de m vimientos dsencialas 


ATAQUES ESPECIALES 
Corte 

Cruz afilada 

Encallador doble 

Corte giratorio rápido 
Cortador a la derecha 
Triturador 

Corte a la pierna 
Rebanador sombrio 
Cortador retardado 
Corte giratorio trasero 
Corte a la pierna picado 
Corte giratorio trasero con salto 
Remolino 

Destructor de espadas 
Destructor de torretas 
Destructor de murallas 


Destructor fintado y Postura de Sujeción mi 


Rompe-armaduras 


Patada rompedora 
Encallador destructor 


Rompe-armaduras (v2) 


Patada rompedora 
Ataque perforador 
Parte-cerrojos 
Seccionador de cascos 
Divisor del cielo 
Destructor de sombras 
Proyección con embate 
Cabezazo doble 

Picado fatal 

Divisor de la tierra 
Divisor con balanceo picado 


Destructor fatal 
Grúa cañonazo 


Destructor divisor 
Triturador de jade 
Embate de hombro 
Cabezazo superior 
Patada demoledora baja 
Patada del lado oscuro 
Pisotón 

Zapatazo perforador 
Patada acelerada picada 
Patada audaz con salto 
Patadas ascendentes 
Viento luminoso 
Tormenta luminosa 

Filo volador 


impacto del alma oscura 

Combo de patada giratoria 

Patada giratoria y Corte 

Patada giratoria y cruz afilada 
Patada giratoria y Encallador doble 
Sujeción ruleta 

del caballero: Sujeción principal 
Sujeción ruleta 

del caballero: Sujeción base 


Sujeción ruleta del caballero: Sujeción lateral 


Patada con caída 


POSICIÓN ESPECIAL 
Sujeción principal [sp] 


[Alter SP] (En el aire) * 
e 


lter SL] O 
cr 
,0, e 
[Alter SL] EJ, o 
,9 


laire) * ,E, (TSLA) O 


(al levantarse) O, O) 
£ [Alter SB] € 
. o 
EJ Je 
e 


(Alter she ,0, 0 
En yr 
e 5, e 
[Alter] 6, EJ, O (para retrasar) 
*... 


[Alter SP] 6, 6, € 
LS LA ” 


13 

a, »,* 

a, +,00 

EJ, * [Alter sp] EJ, * 

O, O [Alter sb] EJ, « 

BB, * (proyecta si da de lleno) 
"” 


D,-,0,1 [Alter SB] EJ, +, * 
0,0, 
(En el aire) * ,EJ, (TSLA) * 


¿¡E3, (TSLA) € 


(Al levantarse) € 
[Alter SP] (Al levantarse) * 
(CA) £> [Alter SB] (CA) * 


(En el alre) ,¡1, (TSLA) * 
(Al levantarse) * 

0+* 

0," ,9 

O, -,0+* 

(+ para acabar tendido) 
o, 0+* 

O+” * 

0+* ,0 [Alter SI] O+" , o 
0," 0,0, 

0,” ,0,0,0,0 


[sp] T. +" 
[58] E, *+" 


[SL] O, O+ 
o 


e 


CATE RUJULA 


Durante posición de sujeción principal 


Molinete lateral 
Circulo de terror 
Pisotón del terror 
Campanario del terror 
Sujeción baja [$8] 
Sujeción lateral [SL] 


POSICIÓN ESPECIAL 
Sujeción baja [SB] 


Durante posición de sujeción baja 
Rebanada amarga 

Grúa amarga 

Cortador del aire 

Ron amargo 

Quebrador del diablo 

Sujeción principal [SP] 

Sujeción lateral [SL] 


POSICIÓN ESPECIAL 
Sujeción lateral [SL] 


Durante posición de sujeción lateral 


Doble corte fantasma 
Encallador fantasma 
inmersión fantasma 
Dentellada al alma 

Patada fantasma de puntera 
Sujeción principal [SP] 
Sujeción baja [SB] 


0 o00,*+* (gira para [SP]) 
O [Alter SL] O 


O, + 


, D+ 


O, +. 
[Alter] [CA] 1, +" 


O [Alter SL] o 
E [Alter SP] * 
”0 
0." 
O, 


a, o+ 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Cortador a la derecha 
Corte del viento 

Corte giratorio trasero 
Parte-cerrojos 
Seccionador de cascos 
Divisor del cielo 
Destructor de espadas 
Destructor de torretas 
Destructor de murallas 
Rompe-armaduras 


Patada rompedora 
Rompe-armaduras 


Patada rompedora 
Encallador destructor 
Impacto del alma oscura 
Propulsión fatal 
Deslizamiento 

Carga con el hombro 
Patada giratoria y... 


Patada audaz con salto 

Patada con caída 

Molinete y Sujeción principal [SP] 
Sujeción lateral [SL] 


PROYECCIONES 

impacto en la empuñadura 
Pesadilla cortante 
Panqueque 

Panqueque en el suelo 
Caida funesta 

Terror impío 

Caza de brujas 


[Alter SP] EJ o EJ, 0,0,:+ 
Co0B,0,0,* 
Dob.”.0,0 
oO,» 

EJ, *, * [Alter SB] EJ, €, * 


DoO,' 

Eo El, *... (juntar con cualquier 
patada giratoria) 

BodoA,' 

O, +! 
HKoMoMooHoO, + 


(CA)* +00* +4 

(OD) (CA)* +Do* +* 
(CDI) cualquier proyección 
(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cuslquitl proyección 


L+ 


ES AI Y a a p e.) 


Este personaje goza de algunos movimientos especiales a la hora de zafar al contrario. Encontrarás el símbolo de combinación alternativa a [Alter] 
relacionado con una de tres abreviaturas distintas: 

[SL] Sujección Lateral [SP] Sujección Principal [SB] Sujección Baja 

Fundamentalmente estos movimientos species se JOSlan manteniendo pulsado el último botón de la combinación principal. 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Ventisca 

Finta de ventisca 
Corriente de ventisca 
Patada aplanadora 

Flor estranguladora 

Corte estrangulador 
Círculo arrollador 

Golpe mordedor 

Corte lateral de la sombra 
Cruz alada ,*,0,0 

Dentellada picada ER el aire) * ,EJ, (TSLA) € 


+ 
» 
» 


54 5% Y 


Grulla pesada 
Andanada de colmillos 
Ritual giratorio 

Ritual giratorio rápido 
Tesoro desbloqueador 
Tierra vertiginosa 
Tesoro inmovilizante 
Ala radiante 

Espada larga de Seung 
Abanico de gloria 
Patada cuchilla circular 
Sopapo Zanba-to 
Colmillo de la tierra 
Barrido del colmillo 
Súper barrido del colmillo 
Ala de gloria 


-... 
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Cruz de la ventisca F 
Sendero del colmillo (Al levantarse) € 
Vertiente divisora e 
Patada espejismo Sheng 


+ +++ 
» ... 


” 


Colmillo oculto 
Colmillo lanzado 
Caida profunda 
Cielos alzadores 
Cortador del aire 
División giratoria 
Punzada de la tierra 
Luna creciente 
Cielos picados 

Caida de la luna 

Ala grúa 

Punzada líquida 
Rama de sauce 
Patada ventisca 
Patada del destierro 
Destierro 

Patadas circulares del cielo 
Aplasta-vientres 
Patada de la tierra 
Ascensión líquida 
Patada fatal 

Jaque mate 

Patada del trueno 
Patada desbloqueadora 
Tierra en descenso 
Máscara del temblor 
Patada destructora 
Colmillo en retirada 
Grulla danzante 


—.. - 
DCADAIAA 
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oDa 


» a »10o000o "o 


, 
aire) * EJ, (TSLA) € 


e 


(En 
a 


, 
(Al levantarse) £ 


(Al levantarse) * 
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Rueda 
Rompe-rocas 
Rama de olmo 
Rueda del cielo 


. 


coco conoes 
ARARARAABARSA 


+++ 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Flor estranguladora 
Mutilación del sauce 


Sauce robusto 


Corte del colmillo en descenso 


Ala negra 

Barrido del gorrión 
Cruz alada 

Caída profunda 
NENE E 


Mutilación giratoria 
Punzada de la tierra 


Deslizamiento 
Hojas salvajes 
Cortina oscura 
Patada del trueno 
Rueda 

Ala de gloria 


PROYECCIONES 
Abrazo en caída 
Alma prensante 
Potro desbocado 
Cortador de cañas 
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(COD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 


Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Segundo asalto 
Tornado deslizante 
Flujo deslizante 

Cruz silenciosa 
Castigo del ángel 

Hoja deslizante baja 
Mariposa de hierro 
Machete Europa 
Machete Titán 
Espejismo invertido 
Satélite del ángel 
Satélite del ángel beta 


Saludo de la diosa 
Arroyo bajo 

Molinete lateral aéreo 
Pinchito moruno 
Flujo doble 

Flujo del ángel 

Asalto rápido 

Cañón del Olimpo 
Gracia celestial 
Ataque del guardián 


Sablazo bajo 

Ducha de espadas 
Guardián alto 

Puerta del cielo 

Ataque del ángel 

Juicio celestial 
Embestida a chorro beta 


Llamarada alta 
Sablazo picado 
Exilio 

Torrente bendito 
Pareja de patadas 
Espada de plasma 
Patada lateral del ángel 
Patada resorte baja 
Patada tornado baja 
Patada de Gea 
Resorte del ángel 


Patada de la cima sagrada 


Patada de la cima sagrada 


Patada del espejismo lunar 


Espiral del ángel alfa 
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MERGAL 


(En el aire) ” O (TSLA) * 
D,.0.. 
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Caída del ángel 
Torrente del ángel 
Espiral del ángel 
Terremoto de Gea 
Satélite espejismo 
Patada tornado alta 
Tornado fintado 
Ataque osado 
Embestida de chorro 
Ducha del Olimpo 
Torre alta 

Paso del ángel 
Cancelar Paso del ángel 


Doble paso del ángel 
Cancelar doble paso 


Doble paso del ángel alfa 
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DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Cruz silenciosa 
Embestida escudada 
Arroyo silencioso 


Espejismo invertido 
Cañón del Olimpo 
Ascensión 

Porrazo de escudo 
Torre alta 
Deslizamiento 
Espada de plasma 
Torrente bendito 
Patada lateral del ángel 
Patada tornado alta 
Tornado fintado 
Patada de Gea 
Espiral alta 

Patada tornado alta 
Tornado fintado 
Embestida de chorro 
Ducha del Olimpo 


PROYECCIONES 
Creador de viudas 
Galleta sagrada 


+ 


DoboboloMoMoEl* + 


(CDF) * +4 
(CDF) * +* 


Del cielo al infierno (durante Galleta sagrada) 11,0 o f 


Escritura celestial 
Aldaba redonda 
Promesa rota 
Brindis 
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(CDF) E], » ,* +4 

(CDI) cualquier proyección 

(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 


-———— BRUJULA SOUL CALBOR. 


Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Santuario de la sombra 
Desgarrador de la sombra 
Sombra silenciosa 
llusión oscura 
Embestida de la sombra 
Cañón sombrio 

Falsa sombra 

Desdicha poseida 
Desdicha ardiente 
División de la sombra 
Pergamino de la tierra 
Hoz 

Maldición 

Cortador de bambú 
Fantasma suspendido 
Fantasma aéreo 

Garra de la sombra 
Sombra y Posesión 
Pergamino de la sombra 
Destierro de la sombra 
Sombra intensa 
Sombra y Cazador 


Relampago 

Pergamino de sangre 
Silencio 

Golpe del asesino 

Pluma del asesino 
Oscuridad de Mekki-maru 
Sombra libre 

Oscuridad y Posesión 
Sello 

Destierro de la oscuridad 
Calma del aire 

Sello del dragón de fuego 
Destierro de la oscuridad 
Destierro y Cazador 


Oscuridad y Cazador 
Premura 

Premura del agua 

Castigo divino 

Castigo del huracán 
Destrucción rauda 

Ataque castigador 

Castigo rubricado 

Patada del agua 

Estera 

Destrucción rauda alternativa 
Premura alternativa 

Cañón divino 

Castigo rubricado y Posesión 
Cazador 

Cazado inferior 

Cazado superior 

Dardo envenenado 
Pergamino de la nube adelante 
Castigo del huracán 
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Pergamino de la nube 
REA 
Manto de niebla 

Combo del canón divino 

Manto de niebla 

Cañón ninja 

Carga pesada 


POSICIÓN ESPECIAL: 
Voltereta frontal del viento 


Durante voltereta frontal del viento 


Viento Mekki-maru 

Viento divino 

Torrente ventoso de la muerte 
Embestida de sello ventoso 
Voltereta del viento interior 
Voltereta del viento exterior 
Brisa lateral 


POSICIÓN ESPECIAL: 
Posesión 


Durante posesión 
Embestida de la posesión 
Pergamino de la tormenta 
Viento Mekki-maru 
Pergamino del sueño 
Rueda de dragón 

Patada aspiradora en caida 
Carga de la alborada 
Exorcismo 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


Desdicha poseída 
Desdicha ardiente 
Pergamino del viento 
Sombra... 


Cortador de bambú 
Ataque del asesino 
Pergamino de la ilusión 
Oscuridad 

Pergamino de la oscuridad 
Sello 

Deslizamiento 

Carga pesada 

Pergamino de la nube 
Pergamino de nube tormentosa 
Patada del agua 

Estera 

Cazador 

Posesión 

Voltereta del viento 


PROYECCIONES 
Retorno del sol 

Éxodo en llamas 

A través del precipicio 
Caida de la bodega 
Entierro del yute 
Soltar la botella 
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(CDF) * +6 
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sta de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES 
Garra tijera 

Trituradora oscura 
Patada garra lateral 
Destripador 

Garra elegante 

Hoja ciega 

Caza de ratas 

Ratonera 

Cortador del ratón 
Molinete ciego 

Muñeca lunática 
Engranajes suspendidos 
Ladrón de cerebros 

Garra de escorpión 
Sepulturero 

Trituradora en estampida 
Trituradora en estampida total 
Clavo afilado 

Codazo demoníaco 
Tijeras guillotina 

Esclavo del poder 

Baile del manicomio 
Excavadora del infierno 
Tajo infernal y Garra ciega 
Péndulo suspendido 
Callo floral 

Sabor de murciélago 
Taladro de la rata 

Picado clego 

Patada media muda 
Patada de la rata 

Cola de escorpión 
Sacudida lunática 
Patada del exterminador 
Patada en caída de la rata 
Molinete lunático 
Sacudida demente 

Freak demente 

Mantis religiosa 

Gore de Katar 

Ganzúa 

Fisgón 

Arco malvado 

Tijeras guillotina alternativas 
Picado ciego 

Rosa de la muerte 
Tejedora 

Súper Freak 

Súper Freak interior 
Súper Freak exterior 
Rebote de la rata 


POSICIÓN ESPECIAL 
Embestida de Caliostro 


Durante embestida de Caliostro 
Guantazo de Katar 

Garra ciega con guantazo 
Guantazo ciego 

Trituradora loca 

Patada del exterminador 
Comedor de serpientes 

Rebote de la rata con carga 
Chupador de vida 


POSICIÓN ESPECIAL 
Ratonera 
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Arma: Katar Nombre del arma: Vergiienza y Culpa Estilo: Estilo propio 
Edad: 46 Fecha de nacimiento: 25 de agosto Familia: Padres y cuatro 
hermanos, todos muertos en combate Lugar de nacimiento: Palermo, Italia 


E ua Altura: 1,83 Peso: 84 kg. Grupo sanguineo: A 
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O, 0+* 
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Durante ratonera 
Retirada de la rata 
Patada del escorpión 


POSICIÓN ESPECIAL 
Reptación de mantis 


Durante reptación de mantis 
Danza de fuego de la mantis 
Saludo retorcido 

Huida del manicomio 
Patada del escorpión 

Picado ciego 

Paseo de la mantis 


POSICIÓN ESPECIAL 
Posición ciega 


Durante posición ciega 
Reptación de mantis 
Garra ciega 

Molinete de la locura 
Rueda lunática 
Embestida del codo mudo 
Trituradora 

Recta de la rata 

Puntada roja 
Espantapájaros 

Trampa mortal 
Embestida de codo ciego 
Patada ciega 

Cola de escorpión 
Patada muda 

Patada con caída ciega 
Balanceo freakie 
Espasmo 

Freak y Reptación de mantis 
Arco malvado invertido 
Rosa de la muerte 
Dominio ciego 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 
Garra elegante 

Abrazo silencioso 

Hoja ciega 

Muñeca lunática 

Codazo demoníaco 
Desesperación 

Tijeras de la locura 
Excavadora del infierno 
Tajo infernal y Garra ciega 
Deslizamiento 

Rabo de demonio 

Pata muda baja 

Cola de escorpión 
Sacudida lunática 

Ganzúa 

Fisgón BoboboMo0 0+*,* 
Embestida de Caliostro a+ 
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PROYECCIONES 
Paraguas giratorio 
Pesadilla del ciempiés 
Taladro sangriento 
Encuesta del loco 
Vapuleo de arbustos 
Araña sádica 


(CDF) * +0 

(CDF) * +8 

(CDF) * +* 

(CDI) cualquier proyección 

(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


Ritmo bello 

Ritmo Tzao Lan Hua 
Falso ritmo Tzao Lan Hua 
Falso ritmo 


Rosca Lian Hua a la izquierda 


Finta de Feng Yun 
Doble Feng Yun 
Lian Hua sesgado 
Lian Hua contundente 
Ataque Shui Shian 
Cese del ritmo 
Chal Hua 

Lian Hua de asalto 
Rodaja Lan Hua 
Lan Hua 

Chai Hua en caída 
Rodaja Yann 
Ritmo Muu Jiann 
Ritmo elegante 


Rosca Lian Hua a la derecha 


Circulo Mei Hua 

Ritmo con avance 
Ritmo mortífero 

Ritmo juguetón 

Lian Hua superior 
Rotura de ritmo 

Shan Ji 

Tzao Lan Hua 

Finta de Tzao Lan Hua 
Lian Hua vengativo 
Shiang Ryh Kwei 

Corte Yann 

Shiang Ryh Kwei 

Finta de Shiang Ryh Kwei 
Mei Guei Hua 

Finta Mel Guel Hua 
Patada Yuen 

Patada Outer Heh 
Patada Heh 

Swing Woan Shyong 
Patada Sheau Shan 
Mordisco Woan Shyong 
Rompe-circulos 

Finta de rompe-círculos 


Finta de rompe-círculos y Feng Yun 


Patada Shan 

Ta 

Barrido Lian Hua 
Patada Heh interior 


-———— BRUJULA SOUL CALBOR: 


Shui Shian ascendente 
Muu Jiann 

Muu Jiann con avance 
Gran muralla 

Cañón Lian Hua 
Mutilación Yann 
Retirada Muu Jiann 
Mutilación Mei Hua 
Tallador Mei Hua 

Guel 

Hou Lee 

Durante Hou Lee: Gran muralla baja 
Barrido Lian Hua 

Bea Her Hua con avance 
, Gran muralla baja 
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Llan Hua contundente 
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Lian Hua giratorio 

Ing Hua 

Rodaja Lan Hua 

Lan Hua 
; Ritmo juguetón 
a San Jaan 
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Rodaja juguetona 

Lian Hua vengativo 
Deslizamiento 
Rompe-circulos 

Finta de rompe-circulos 
(Al levantarse) * € Finta de rompe-circulos a Feng Yung 
(CA) El, £ Patada Heh exterior 
(CA) O,—,* Ta 

€ Gran muralla 

, Ma Chiueh 

Hou Lee 

Bea Her Hua con avance 
Bea Her Hua 

Bea Her Hua en retirada 
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PROYECCIONES 
Yuen Chuei Shaur 
Ling Sheang largo 
Tien E Sheang 
Yng Dyi Yann 

Yuh Luen Shaur 
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(CDI) cualquier proyección 

(CDD) cualquier proyección 
(CDP) cualquier proyección 
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Lista de movimientos esenciales 


ATAQUES ESPECIALES Suicidio con rotación 
Vendaval raudo Aldaba 

Vendaval Combo del tiburón 
Aliento Helicóptero del tiburón 
Riqueza dispersa Circium 

Hierba de despedida Evasión giratoria 
Dorsos de piedra Viento venenoso 

Puño de piedra ,0,0, 

Sin boca , A, POSICIÓN ESPECIAL 
Cuenta del demonio (En el aire) * , EX (TSLA) € Pogo 

Renacer del demonio ,0 

Girasol (Al levantarse) € Durante Pogo 

Barrido con espada a, Sentada 

Bendición rápida Patada de canguro 
Embate de hoja ninja Carga Pogo 

1er espíritu de la espada Brinco Pogo 

2* espíritu de la espada 
3er espíritu de la espada 
Rama de Firmiana 
Granada 

Tiempo lluvioso 

Tajo de espada 

Pinchito moruno 
Espada giratoria 

Espada giratoria rápida 
Doble rebanada frontal 
Onceava luna Aliento 
Luna de otoño Hiraki 
Paliza entrampada Sin boca 
Puño tallador Manji ha 
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POSICIÓN ESPECIAL 
Sentada 
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Durante sentada 
Sentada 

Lucro 
Teletransporte 


DESPLAZAMIENTO EN 8 SENTIDOS 


osopopooo pago 


Destierro de la bruma 
Espada hereje Rama de Firmiana 
Kogarashi Maleza de la lluvia 
Zigzag Llamas del infierno lloroso 
Granizo Pincho moruno 
Porrazo de rodilla Deslizamiento 
Destierro del polvo Porrazo de rodilla 
Patada de canguro Torbellino 
Cortador de balas Cortador de balas 
Bala rápida del infierno , Bala rápida del infierno 
Mizore Espada del espiritu lloroso 
Oroshi Espada del espiritu lloroso: Muerte 
Viento de montaña Espada del espíritu lloroso y Pogo 
Tormenta AL Combo del tiburón 
Barrido con carga Helicóptero del tiburón 
Patadas giratorias bajas e Erupción solar del ninja 
Dorso de la mano Erupción solar del ninja y sentada 
Espada del espiritu lloroso Erupción solar del ninja y Pogo 
Espada del espíritu lloroso: Muerte 
Espada del espíritu lloroso a Pogo 
Ciclón excavador 
Salto del helicóptero 
Corte del helicóptero en descenso 
Helicóptero inverso 
Suicidio estático 
Falso suicido con rotación 
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PROYECCIONES 

Golpe a la mandíbula 

Costalazo con salto 

Caída del arco iris 

Tormenta elegante (CDI) cualquier proyección 
Aleación ninjitsu Manji (CDD) cualquier proyección 
Caída del tornado (CDP) cualquier proyección 
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l espeluznante paseo por la ciudad 
maldita continúa. Respira profundamente 
y prepárate para experimentar nuevos 
horrores y... luchar por tu vida. 


162 Jugadores Pistola Arcade stick Vibration pack 
8 


Género: Shoot'em-up 
Opción 60 Hz: No 
Internet: No 

Idioma: Inglés 


Desplaza el punto de mira 


No se utiliza 
Desarrollador: AM1 (Sega) 
Distribuidor: Sega 
Precio: 8.990 ptas Juego + pistola: 13.990 ptas : Saltar la escena é A 
o , de video 
Guardar partida: No R recarga el arma Lnose utiliza 
Minijuego: No Pausa Disparar 
Datos pantalla: Estadística No se utiliza 
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Do 
Saltar la escena | Pausa 
de video 
Disparar/Recargar arma Nose utiliza 


tapuntando fuera de la pantalla) 
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THE HOUSE OF THE DEAD 2 


NIVEL 3 
DARKNESS 


Situación: Canal / Pasaje subterráneo 
Civiles para conseguir bonus de vida: 3 


a única forma de llegar al otro lado de la 

ciudad ahora que los puentes no existen 

es en bote. Por suerte, Harry y Amy se 

han hecho con uno, así que Gary y 
James saltan a él. Goldman está detrás de todo 
lo que está ocurriendo, de modo que se dirigen 
a su cuartel general. 


Área Uno 


Si te has enfrentado contra el Hierophant en los 
puentes de madera, irás a parar al lado 
izquierdo del canal. Mientras pasas por las 
compuertas, cárgate a los dos Ebitans que 
saltan sucesivamente contra ti desde el agua y 
luego mata a los dos Davids que se dejan caer 
desde el puente de encima uno tras otro. De 
pronto, una lancha rápida toma la curva a todo 
trapo: es tu única oportunidad de librar al 
ciudadano de a bordo del Bob que lo ataca 
porque, cuando gire para alejarse de ti, el Joe en 
la parte trasera del bote no te dejará ver. Mata 


al Joe y luego vigila con el Johnny que cae en la 
parte delantera de tu bote mientras hablas con 
el ciudadano. Dispara a otros dos Johnnys que 
hay en una pasarela sobre la compuerta para 
avanzar, a continuación, a través del viaducto 
recién abierto. 


Área Dos 


Mientras dejas atrás una pasarela a la 
izquierda, liquida a la fila de zombies para que 
no ataquen todos a la vez. Ten cuidado con la 
extensa horda de Ebitans que rondan por el 
agua a la derecha y, luego, elimina enseguida a 
los dos Bobs del puente que hay a la izquierda, 
listos para lanzar un par de barriles en tu 
dirección. Mata a las tres pirañas de detrás del 
bote para continuar por el canal hacia el 
siguiente muelle; ojo con el David que hay en 
medio, rodeado de un par de Bobs más fuertes. 
Muertos estos tres engendros, el bote dobla el 
recodo y se detiene junto a una dársena de 
piedra ubicada a la derecha. 


Área Tres 


Si te enfrentaste al Hierophant en el puente 
Sunset, enfilarás el canal desde el lado de la 
derecha. Avanzando por las compuertas, 
vuélales la cabeza a los tres Ebitans que hay a 
un lado, en el agua. Mientras el bote sigue 
adelante, pasarás bajo un puente desde el que 
un David se tirará e intentará hacerte pupa: 
liquídalo antes de que tenga oportunidad 


ZOMBIES PARA TODOS LOS GUSTOS 
pe he 


JOHNNY 


Y 
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EXTRAS 


A lo largo de esta guía encontrarás una serie 
de cuadros informativos que revelan la 
ubicación de los diferentes ítems extra 
incluidos en el modo Original. En la primera 
parte de la misma, incluimos los bonus de los 
niveles 1 y 2 pero no te indicamos las áreas en 
los que éstos se encontraban. Toma nota: Los 
tres items de bonificación del Nivel 1 están en 
las áreas 1, 3 y 5 respectivamente. En el nivel 
2, el bonus n*1 está en el área 1, el bonus 2 en 
el área 3, el bonus 3 en el área 4, el bonus 4 
en el área 6, el bonus 5 en el área 8, el 6 en el 
área 10, el bonus 7 en el área 1 y, finalmente, 
el bonus 8 en el área 13. 


de hacerlo. No mucho más adelante, hay un 
Johnny arriba a la izquierda arrojándote sus 
hachas; una vez eliminado, deberás encargarte 
de dos búhos para, luego, girar a la derecha. Allí 
debes salvar a un ciudadano cargándote a 
tiempo a los dos Ebitans que van tras él. Vigila 
con el Ebitan que salta del agua al pasar bajo el 
puente, así como con el Bob que te lanza un 
barril si no lo abates cuando toca. Al darte la 
vuelta, pela a los dos Ebitans y al banco de 
pirañas del agua; luego, girarás para encararte 
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El zombie más común del 
juego. El David no es 
exactamente un zombie, 
es un ciudadano corriente 
que se ha vuelto malo. Ha 
sufrido una fea mutación y 
ahora sólo le interesa una 
cosa: ¡tu sangre! 


La, 


Como sabe perfectamente 
que la mejor forma de 
cargarse a un zombie es 
dispararle a la cabeza, Ken 
se ha encasquetado una 
máscara de protección. No 
te quedes ahí parado: 
¡quítasela a balazos! 


Otro producto de la terrible 
polución de la ciudad. 
Johnny se ha convertido en 
una verdadera máquina de 
matar. Lleva dos hachas y 
está totalmente decidido a 
utilizarlas para 
despedazarte vivo. 


A: 
EBITAN 


Vivir bajo el agua no le ha 
favorecido. Su cuerpo 
cubierto de cieno es tan 
horripilante que te 
quedarás petrificado de 
miedo, circunstancia que 
no dudará en aprovechar 
para echarte el guante. 


Tiene enormes zarpas en 
cada mano y una 
espantosa máscara de 
metal que le protege la 
cabeza... Suele salir de 
caza acompañado por sus 
amigos, así que más vale 
que te vayas preparando. 


2 y 0d 
: y 


KAGEO 


No queda mucho de él, 
pero no te dejes engañar 
por esto: ¡es peligroso por 
naturaleza! Este zombie 
original del primer The 
House of the Dead es 
rápido y feroz... un 
verdadero monstruo, 
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MAX 

Si lo que te va son las 
mutaciones horrorosas, no 
encontrarás ninguna más 
horrible que ésta. Va 
armado con un par de 
motosierras, así que no te 
sorprendas si de repente te 
desaparece un brazo. 


MICKEY 

Éste tipo se pasa de 
habilidoso. Mickey es un 
experto con los cuchillos. 
Primero salta un poco por 
aquí, un poco por allá y, a 
la que te descuidas, ya te 
ha clavado uno de sus 
cuchillos en todo el cráneo. 


BOB 


No le llames estúpido; eso 
le pone muy furioso. Bob 
siente debilidad por el 
cuero y los barriles, pero 
eso no le quita el gusto por 
la carne humana. 

¡Cuidado con este enorme 
pedazo de tio! 


Puede que se parezca al 
actor John Hurt, pero le va 
mucho más el rollo de 
Alien. Si no te lo cargas 
rápido, te enviará un 
asqueroso gusano que 
soltará por el pecho... 
¡Qué vomitivo! 
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ala lancha rápida que viene hacia ti. Deberás 
afinar la puntería para evitar que el Ebitan 
asesine al ciudadano que va a bordo y poder 
seguir todo recto: si muere, irás a la izquierda, 
más allá de otro ciudadano atacado por un par 
de Ebitans y de un grupo de pirañas. 


Área Cuatro 


Si no logras salvar al hombre de la lancha 
rápida, girarás a la derecha y dejarás atrás la 
sala de control del dique: mata enseguida a los 
Kageos y al Johnny que salen de ella. Mira al 
agua para hacer frente a dos nuevos Ebitans y 
luego actúa con rapidez para salvar al 
ciudadano que flota en el agua tiroteando a los 


Ebitans que lo atacan. Elimina a las pirañas que 
tienes detrás; a continuación, irás hacia delante 
liquidando al Ebitan que intenta sorprenderte 
desde el agua y a los otros dos que pretenden 
colarse por la proa del bote. 


Área Cinco 


Al alejarte del garaje, volverás hacia la izquierda 
y verás a lo lejos a una ciudadana a la que 
salvar: apunta con tiento y despacha al David 
que se le acerca por la derecha. Cuando la 
cámara vuelva a la derecha, ten cuidado con el 
Johnny de la pasarela que te lanza hachas y 
sigue luego al bote bajo el puente, 
deshaciéndote de los murciélagos que te 
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sobrevuelan desde el pasaje. Al adentrarte en 
una arcada, te ataca un grupo de murciélagos, 
así que elimínalos mientras vuelan hacia ti 
antes de llegar al final del canal. 


Área Seis 


Cuando salgas del bote, cruzarás una arcada 
para enfilar un pasadizo subterráneo. Revienta 
alos tres Kageos que te aguardan en el interior 
de la arcada y luego vigila con los murciélagos 
que van a por ti desde arriba. Avanzando un 
poco más por el pasaje, dispara a los dos Bobs 
que saltan por la izquierda; bajarás por los 
escalones que tenían detrás: salva al civil 
indefenso cargándote a los dos Kageos cuando 
éste caiga al suelo y entrarás en la siguiente 


5 
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estancia para descubrir qué es lo que se comía 
a sus amigos. 


Área Siete 


Cuando el bote llega al muelle subterráneo, 
saltarás para hacer frente a un reducido grupo 
de Kageos allí presentes. Extermínalos a todos 
antes de que se enteren de qué sucede y luego 
sigue la cámara mientas gira a la izquierda y 
recorre la pasarela de piedra. 

Atisbarás a un supervivente a lo lejos, 
perseguido por dos Kageos: si te esperas a que 
caiga al suelo, podrás dispararles con 
comodidad. Cuando el hombre esté a salvo 

(o no), entrarás en la siguiente estancia para 
vértelas con Tower. 
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Tal como hemos dicho, la primera sección de 
este combate es idéntica a la librada en el 
pasaje acuático. Sin embargo, afrontar la 
segunda fase de Tower en el pasaje arenoso 
es algo distinto por la sencilla razón que 
luchas en la arena. La buena noticia es que 
Tower no posee tanta libertad de 
movimiento en la arena, por lo que la 
mayoría de sus ataques vienen en línea recta. 
La mala noticia es que cuesta algo más 
descubrir por dónde viene Tower porque 
permanece enterrado en la arena hasta que 
ataca. Vigila por dónde se eleva la arena y 
apunta con cuidado para darle en los morros 
antes de que te dé un mordiscazo. 


Jefe de nivel 


Tower (Arena) 


Jefe de nivel 
Tower (Agua) 


Situación: Coliseo 
Civiles para conseguir bonus de vida: 3 


uando Tower la palma, Gary recibe de 
súbito una llamada en el móvil. Es 
Amy, pero no parece estar muy 
contenta; al contrario, da la impresión 
de encontrarse en apuros. Suenan disparos y el 
teléfono se queda mudo. ¡Al coliseo, rápido! 


Área Uno 


Si la segunda parte de la lucha con Tower tuvo 
lugar en el pasaje arenoso, ahora empezarás tu 
recorrido en las pasarelas subterráneas del 
coliseo. Mientras recorres la pasarela de metal, 
tres Kens vendrán a por ti. Una vez eliminados, 
aparecerán dos Randys a través de un conducto 
que hay a un lado; cuando te hayas deshecho 
de éstos, vendrá otro igual seguido de cerca por 
un Lizard que caerá del techo. Cuando el 
camino esté despejado, tendrás la oportunidad 
de salvar a un ciudadano en el conducto de 
ventilación de delante; colgado de una de sus 
piernas hay un Kageo que amenaza con 
arrastrarlo consigo si no lo pelas enseguida. 
Cuando el hombre esté a salvo, cruzarás la 
puerta de la izquierda, matando al Ken y al 
Kageo que te aguardan antes de subir las 
escaleras. Los dos Gregorys que hay aquí 
interceptarán tus tiros con sus espadas, así que 
apúntales a las piernas y ve luego a por la 
cabeza cuando bajen la guardia. En el conducto 
de encima aparecen dos Lizards más, así que 
aniquílalos y cruza la puerta de delante. 
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Área Dos 


Quienes lucharon con Tower en el pasaje 
acuático se dirigirán al coliseo a través de las 
cuevas de la cascada. Al aproximarte a las 
ruinas, tres Kageos dan un brinco para pillarte. 
Cárgatelos y subirás las escaleras para 
encontrarte a un Ken y a dos Kageos más; 
destruidos los tres, un Mickey saldrá corriendo 
de debajo de la catarata. Dispara a sus cuchillos 
en el aire y mátalo enseguida; luego, avanzarás 
para enfrentarte a un grupo de murciélagos 
que te atacan desde una caverna que hay 
encima. Bajarás las escaleras y podrás rescatar a 
un ciudadano cautivo de un Kageo a una 
distancia de quemarropa. 

Apunta con tino para salvarlo y deshazte del 
Ken que hay en la celda a la derecha. 

e 


Area Tres 


Cuando giras de vuelta a las escaleras, llegan 
dos Lizards desde arriba. Pélalos mientras se 
deslizan escaleras abajo y correrás a lo alto, 
donde te espera otro civil. Deberás eliminar de 
inmediato al Kageo que cuelga de su pierna 
para evitar que arrastre al civil al hueco del 
respiradero, así que afina el pulso. La cámara 
tira hacia atrás para encarar a dos Lizards más 
colgados del techo: sácalos del conducto a tiros 
para que caigan al foso de la izquierda y, luego, 
gira a la derecha para matar al Gregory y al 
Kageo que vienen por el pasaje lateral. Hay 
otros dos Lizards a los que cargarse antes de 
cruzar la puerta, tras la cual aguardan dos Kens 
y un Kageo. Dispárales de izquierda a derecha y 
luego, mientras avanzas, aniquila el enjambre 
de murciélagos que bajan en tropel por la 
escalera de delante. 


Área Cuatro 


Al otro lado de la puerta hay un civil retenido 
por un Kageo; también hay una celda a la 
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derecha que alberga a otro Kageo y a un Ken. 
Si consigues salvar al civil obtendrás un pack 
extra de vida, momento en el que la cámara va 
hacia la izquierda y baja un breve tramo de 
peldaños que se adentran en un túnel. 

Aquí encontrarás un par de asquerosos Lizards 
alos que tendrás que despachar; un poco más 
adelante en el pasaje, también te toparás con 
un Gregory y un Kageo. 


Área Cinco 


Si fracasas con alguno de los ciudadanos que 
cuelgan de los huecos de los respiraderos, 
acabarás en esta zona de túnel inferior. 

Yendo hacia delante, mata al Kageo a 
quemarropa y te girarás para encarar otro 
Kageo y un Ken; un segundo Ken te espera en el 
pasadizo de fuera. Abate a los murciélagos que 
entran por un agujero del techo antes de 
eliminar al Gregory de la izquierda. Mientras 
bajas las escaleras hacia el área del estanque de 
debajo, dos Lizards intentan detenerte. 


Área Seis 


Pasarás por encima de las columnas caídas para 
ver a un ciudadano en aprietos. Si consigues 
salvarlo (cosa harto difícil), entrarás por la 
derecha en una nueva estancia: dentro te 
esperan un Ken y un Kageo, así como dos 
Lizards que intentan impedir que subas las 
escaleras. Si dejas que muera el inocente, 
deberás entra en una sala a la izquierda donde 
tendrás que vértelas con un Ken y un Kageo 
que entorpecen tu paso hacia el ascensor 

que hay detrás suyo. 


Área Siete 


Al adentrarte en las ruinas de la zona central, la 
cámara se mueve a la derecha para que salves a 
un ciudadano: cárgate al Kageo que se le acerca 
antes de liquidar al Gregory que viene a por ti. 
Mientras te giras y te diriges al coliseo, dos 
Mickeys y un Kageo saltan por la derecha, así 
que despacha primero a los dos lanzadores de 
cuchillos antes de correr escaleras arriba hacia 
la arena principal. Si cruzaste el estanque y 
subiste las escaleras para llegar a esta zona, 
verás que el ciudadano ya está muerto, así que 
sólo deberás darles el pasaporte al Gregory y al 
Kageo que te aguardan. 

Tras darte la vuelta, mata a los dos Mickeys que 
vienen por la derecha antes de subir las 
escaleras para habértelas con el jefe Strength 
en la zona de la luz diuma. 


Área Ocho 


Si penetras en esta sección por el túnel de la 
derecha, girarás a la izquierda a través de esta 
sección en ruinas y toparás con tres Kens que 
vienen corriendo por un pasaje lateral. Si has 
usado el ascensor para llegar a esta sección del 
nivel, deberás sacarles los higadillos a dos Kens 
que hay en lo alto, así como a un Gregory y a 
un Kageo que te atacan por la izquierda al 
adentrarte en las ruinas. 

Los mismos Kens te atacan desde el pasaje 
lateral antes de que subas las escaleras de 
delante para hallar a Harry y Amy en la zona 
que se encuentra en penumbra. 
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La lucha contra el jefe de nivel Strength es 
exactamente la misma sin importar el lugar 
por el que accedes al coliseo; la única 
diferencia es que una se desarrolla durante el 
día y la otra tiene lugar de noche, con 
montones de focos iluminando el área. Éste es 
un combate complicado porque Strength 
parece leer la mente y se mueve como un niño 
hiperactivo que se haya zampado toneladas de 
esas barritas energéticas de chocolate. 
Prepárate porque vas a sufrir, pequeño... 

El único punto vulnerable de Strenght es su 
cabeza. El problema es que la mayor parte del 
tiempo se la cubre con su enorme sierra de 
cadena. Es bastante ágil de pies e intentará 
lanzarse contra ti a la menor oportunidad para 
rebanarte con la sierra, o sea que aprovecha 
sus pasos tambaleantes para apuntarle a la 
cabeza. Como Strength desplaza la sierra de 
lado a lado, tendrás oportunidad de acertarle 
en la sesera si concentras tus disparos en un 
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pre 
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único punto. Cuando le des, Strength se 
tambaleará, permitiéndote poner algo de 
distancia entre tú y él. Strength, claro, se 
reserva unos cuantos ases más en la manga. 
Ten cuidado cuando desaparezca detrás de los 
muros mientras doblas las esquinas del coliseo. 
Es señal de que trama algo. Cuando lo haga, 
Strength reaparecerá en alguno de los dos 
lugares posibles: o bien a la derecha cerca de ti 
(¡atravesando las paredes que le estorben si 
tiene que hacerlo!), o bien en lo alto de la 
pared, a punto de saltar. En cualquier caso, sólo 
dispondrás de unos instantes para meterle 
plomo en el entrecejo antes de que te ataque; 
si lo que hace es saltar desde el muro, deberás 
acertarle mientras se deja caer o te meterá un 
viaje al tocar suelo. Cuando al final lo hayas 
cansado hasta dejarle sólo con unas gotas de 
energía, se enfurecerá, sacudiéndose como un 
poseso. Esto hace que cueste aún más 
acertarle: concéntrate de nuevo en un punto 
central para endosarle los últimos impactos de 
bala y hacer que caiga muerto con estrépito. 


Strength 


Jefe de nivel 
Strength 


Jefe de nivel 
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DAWN 


Situación: Punto A0063 
Civiles para conseguir bonus de vida: N/D 


ras rescatar a Harry y Amy de las 

garras de Strength, Gary y James 

deciden ir a por el mismísimo 

Goldman: las cosas han ido demasiado 
lejos. Harry les entrega las llaves de su coche; 
sin embargo, deberán atravesar el Punto Ao063 
para encontrarlo... 


Área Uno 


Mientras te abres paso hacia el Punto A0063, 
donde está aparcado el coche de Harry, de 
pronto a la derecha se abre una puerta por la 
que salen tres Joes. Dales su merecido y 
prepárate para el Peter que se oculta en el 
garaje pequeño de la izquierda. De la furgoneta 
suger dos Joes más, así que dispárales 
enseguida porque soportan más impactos que 
los zombies normales. La cámara gira a la 
derecha para encuadrar el coche de Harry, 
cuando un Peter aparece de golpe por un lado: 
cárgatelo para evitar que el gusano de su 
interior te lastime y, luego, vigila con los dos 
Joes y un Mickey que te esperan junto al coche. 


Área Dos 


LA REVANCHA DE JUDGEMENT 

Tras meterte en el coche de Harry y dirigirte al 
cuartel general de Goldman, algo familiar 
golpea de improviso el parabrisas... ¡es el 
demonio alado de los suburbios de la ciudad! 
Ha vuelto, pero no está solo: lo acompaña 
Judgement, ¡y esta vez está furioso! En realidad, 
esta lucha no difiere de la que libraste al final 
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del primer nivel. Concentra siempre tus 
disparos en el área del pecho de Judgement, 
yendo a por el demonio cuando la armadura 
vaya a atacar, si es que no se metió en tu línea 
de fuego. Capta al demonio en tu mira cuando 
Judgement haya caído y cárgatelo enseguida: 
cuando estire la pata, podrás continuar 
avanzando con el coche. 


Área Tres 


Camino del puente suspendido, un deportivo 
ostentoso a toda pastilla se pone junto a ti... ¡y 
lo conduce un grupo de zombies! Dispara al Joe 
del capó en las piernas para tirarlo bajo las 
ruedas y te moverás a lo largo de los coches 
para descubrir a otros dos Joes en el interior del 
vehículo. Dispárales enseguida en cuanto los 
tengas lo bastante cerca como para que te 
ataquen con facilidad. Cuando están muertos, 
el coche se estrella contra la barrera y explota 
envuelto en llamas (mataras o no al conductor). 
La cámara vuelve a la izquierda, ¡justo a tiempo 
de captar a dos Cyber-Blades 
teletransportándose y yendo a parar a tu capó! 
Es fácil meterles un balazo en la cabeza de tan 
cerca que están, pero es que a veces ni siquiera 
te atacan si fallas, así que no te precipites. 


Área Cuatro 


LA REVANCHA DE HIEROPHANT 

Así que nada por delante salvo la carretera, ¿eh? 
¡Que te crees tú eso! Justo cuando despejas de 
zombies el camino, la carretera explota ante ti 
mientras aparece algo que sale del río de 
debajo... ¡el Hierophant ha vuelto! Una vez más, 
la batalla es bastante similar a la del nivel 02, 
aunque no se tira al agua ni azuza a unas 
pirañas contra ti, Es bastante más débil que la 
última vez, de modo que hacen falta menos 
impactos para enviarlo al infierno pero no por 
ello es menos peligroso, ¡así que mucho ojo! Ve 
dándole sin cesar para alejarlo de ti y que no 
pueda golpearte con el tridente. Cuando 
empiece a saltar alto (sólo viene por el medio, 
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no por los lados), dispara cerca de la parte 
superior de la pantalla: tendrás que hacerlo 
retroceder antes de que baje y te abra tres 
nuevos orificios en la cabeza. 


Área Cinco 


Cuando te hayas librado del Hierophant, el 
coche rodeará el agujero del puente y seguirá 
por la carretera. Delante espera un nutrido 
grupo de zombies, compuesto en su totalidad 
por Joes: exterminalos, pero vigila después con 
los dos Peters que saltan de la camioneta de la 
derecha. Serpenteando con el coche entre las 
furgonetas, deberás cargarte a dos Cyber-Blades 
más que aterrizan en el morro de tu coche 
mientras avanzas por la carretera. Cuando el 
coche arremeta contra una valla de metal que 
corta la carretera, te enfrentarás al último 
grupo de zombies de este nivel: deshazte 
primero de los Joes antes de encargarte de los 
Peters, para los que hacen falta menos balas. 
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THE HOUSE OF THE DEAD 2 


NIVEL 6 
ORIGINAL SIN 


Situación: Cuartel general de Goldman 
Civiles para conseguir bonus de vida: N/D 


hora va en serio: el asalto final al 

cuartel general de Goldman. Lo 

extraño es que a los agentes Gary y 

James no les cuesta nada entrar en 
él; no parece haber resistencia alguna. De 
hecho, es como si los invitaran a experimentar 
los horrores de su interior... 


Área Uno 


Apenas entrar en el cuartel general de 
Goldman, tres Cyber-Zombies te agredirán de 
inmediato. Todos los zombies del cuartel son 
más resistentes que nada a lo que te hayas 
enfrentado hasta ahora; procura apuntar a la 
cabeza, ya que es la única forma de garantizar 
su defunción. Una vez que pases al vestíbulo, 
tres Cyber-Blades se teletransportarán desde la 
izquierda. Dispárales a saco para ponerlos patas 
arriba y que no te lancen sus cuchillas de luz; 
cuando estén muertos irás al ascensor, que se 
abrirá para soltar a dos Cyber-Sabers y un 
Cyber-Zombie. Cárgatelos a todos y subirás en 
el ascensor al piso 50 para encontrarte dos 
nuevos Cyber-Sabers en lo alto. A la vuelta de la 
esquina hay dos Cyber-Blades colgados del 
techo, aunque con un par de tiritos los 
mandarás al suelo. Por último deberás matar al 
grupo de Cyber-Zombies que pasan a través de 
la pared en dirección a ti antes de poder cruzar 
la pared de delante. 


Área Dos 


Al abrirse la primera puerta, pasarás a otra 
estancia pequeña. Mantén la mira en la puerta 
de delante, ya que deberás estar listo para 
afrontar al Cyber-Zombie que la cruza y va 
hacia ti. Acribíllalo para pasar por la puerta y 
entra en la primera zona del laboratorio: la 
cámara vira enseguida a la derecha y habrá un 
Cyber-Saber esperándote. Liquídalo antes de 
que te pegue un tajo de cerca, moviéndote por 
el exterior del laboratorio y cargándote a los 
dos Cyber-Zombies que atraviesan la pared 
junto a la puerta que da a la sala de delante. 


Área Tres 


LA REVANCHA DE TOWER 

La puerta se abre para revelar otra zona de 
laboratorio atestada de tubos con zombies en 
animación suspendida: ¿qué pasa aquí? De 
pronto llega un rugido de la derecha y la 
cámara se apresura a mostrarte... ¡otro Tower! 
Por suerte esta batalla es exactamente igual a 
la primera lucha con Tower en el canal, salvo 
que sólo hay una sección y que esta vez la 
cabeza azul ataca junto a las otras. 
Concéntrate en las cabezas atacantes para 
impedir que te muerdan y pronto acabarás con 
las cinco serpientes. 
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Área Cuatro 


Cuando al segundo Tower ya sólo le quede 
morder el polvo, es momento de seguir 
adelante. Doblarás una esquina a la izquierda y 
cruzarás una puerta para entrar en un corredor. 
De repente, tres Cyber-Zombies atraviesan la 
pared de delante: cárgatelos y sigue el camino a 
la derecha. Mira al techo y descubrirás a tres 
Cyber-Blades teletransportándose hacia ti. 
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Se desvanecen de izquierda a derecha, así que 
dispárales para impedir que te lancen sus 
cuchillas de luz y tirarlos al suelo. Sólo un poco 
más adelante en el corredor, se abrirán dos 
puertas laterales y saldrán corriendo dos Cyber- 
Sabers dispuestos a cortarte en juliana: 
apúntales a la cabeza para matarlos con 
rapidez. Después de esto, sólo queda perseguir a 
Goldman; la puerta de delante se abrirá e irás 
escaleras arriba hacia su despacho. 


No te distraigas cuando se abran las puertas 
del ascensor en el vestíbulo del cuartel 
general de Goldman: oculto en el rincón del 
fondo a la izquierda hay un ítem de bonus. 
Despeja el camino de los dos Cyber-Sabers e 
intenta hacerte con él cuando sale el Cyber- 
Zombie, ya que cuando éste la palme no 
tendrás oportunidad de recogerlo. 


Mientras te abres paso a través de la primera 
zona del laboratorio, elimina al Cyber-Saber y 
luego date prisa en disparar a la caja que hay 
en el rincón de la sala a la izquierda. Es un 
ítem de bonificación bastante dificil de 
conseguir, ya que sólo tendrás una fracción 
de segundo para recogerlo, literalmente, 
aunque la siguiente caja contiene un pack de 
vida y es más fácil de meter en el zurrón. 


Si llegas al final del juego sin permitir que 
muera ninguno de los civiles inocentes, 
podrás entrar en la sala de bonus: tras matar 
al último par de Cyber-Sabers, la cámara 
girará a la derecha y entrarás en ella. La 
mayoría de ítems del interior sólo sirven para 
aumentar tu puntuación, pero también 
podrás agenciarte algunas vidas extra a fin 
de prepararte para la batalla final. Dispara a 
los objetos mientras la cámara va haciendo 
una panorámica y luego sigue el camino 
hacia fuera y subirás las escaleras que llevan 
al despacho de Goldman. 


SÍSTARY AUNOO 


SS 


Esto sí que da miedo. Emperor, quizá uno de los jefes más difíciles que hemos visto en un juego de 
este tipo, no va a rendirse sin pelear. Si has logrado hacerte con el item de “créditos infinitos” en 
el modo Original, ¡ahora es cuando te conviene usarlo! No obstante, aunque el diario de G dice 
que no se sabe el punto débil de Emperor, te daremos unas pistas para que adivines cuál es. 
¿Podría ser esa gran cosa rosa que le brilla en el pecho? Pues sí... Ahora bien, acertarle ahí ya es 
otra cosa. Como no para de moverse, cuesta bastante situarlo en el punto de mira y además sólo 
le puedes dar en ciertas ocasiones: está claro que la cosa no pinta muy bien. 

Cuando empiece la batalla, Emperor usará de forma aleatoria un ataque de un total de tres: o 
bien te arroja una gran cantidad de bolas de metal líquido o bien cuatro gigantescas bolas de 
metal que abarrotan la pantalla o tal vez convierta su brazo en una hoja y te esquile con ella. 
Detener las bolas es una tarea sencilla, ya que sólo debes disparar contra ellas; aunque, claro, esto 
supone dejar de disparar a Emperor que, al fin y al cabo, es de lo que se trata. 

Este jefe es vulnerable cuando carga las bolas y también justo cuando las ha disparado. 

Cuando intente seccionarte con la cuchilla, en cambio, deberás ser rápido y certero: la única forma 
de pararlo es endilgarle varios impactos directos en el punto débil. Si fallas, te arreará un sopapo 
de agárrate y no te menees: seguirá usando estos tres ataques hasta que le hayas ventilado un 
tercio de su energía. En este instante, pasará a su ataque facilón: se queda en medio de la pantalla 
y crea duplicados de los jefes pasados, quienes acto seguido te atacan. 

Mientras va preparando estas creaciones, puedes dispararle como un loco e infligirle grandes 
daños en el corazón. Cuando atacan los duplicados, debes acribillarlos para evitar que te acierten; 
destruir a los duplicados también daña a Emperor: 


Fu 


. 


1 JUDGEMENT. El demonio volador hará un ataque zigzagueante en picado. Liquídalo en el aire. 
2 HIEROPHANT, Salta al aire para atacarte con su tridente, Acribíllalo al vuelo. 

3 TOWER. Vuélale la boca a la serpiente azul cuando se agazape a la derecha para atacar. 

4 STRENGTH. Dispárale a la cabeza antes de que se aproxime demasiado con su sierra. 


Cuando le hayas arrebatado otro tercio de su energía, Emperor entra a matar... literalmente. 
Transformándose en una mole apelotonada de energía, echa a volar por la pantalla e intenta 
embestirte repetidas veces con sus bolas giratorias (ejem). Para evitarlo, deberás enjaretarle una 
burrada de tiros certeros en su punto débil, situado ahora en el centro de su masa giratoria; sin 
embargo, esto no sólo significa superar el anillo exterior de metal giratorio, sino tener una 
precisión asombrosa, ya que Emperor vuela a menudo a lo lejos, con lo que su punto débil resulta 
diminuto. Si esperas a que se acerque lo suficiente para asegurar que no yerras el tiro, 
seguramente será demasiado tarde; cuando se le forman chispas alrededor del corazón, quiere 
decir que estás lo bastante cerca para hacerle daño. Es el ataque final: si sobrevives a él, 
Emperor se detendrá un momento antes de explotar en mil cachitos. 

El juego ha acabado y el mundo está a salvo... ¿o no? 


GAME OVER 
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lel mal te esperan detrás de cada eN 
] Na... ¡ hora de impedir la invasión 
del Mundo de los vivos! 
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BAYOU PARADIS, 
LOUISIANA 


esde el punto de partida en las aguas 
poco profundas de los pantanos, 
tuerce a la derecha y toma el Cadeau 
oculto en una pequeña grieta, antes 
de correr para dejar atrás a los pájaros y enfilar 
el túnel de delante al llegar a tierra firme. 
Síguelo a lo largo del cañón, mientras vas 
saltando los pequeños huecos, hasta llegar a 
otro tramo de agua. Ve a la derecha y vadea la 
laguna, entrando en la cueva de más allá para 
pillarte dos Cadeaux; sigue por el pasillo y por 
debajo del puente para hallar uno más. Regresa 
ala laguna y sube por la rampa, saltando al 
siguiente saliente al llegar arriba. Cruza el 
puente de delante pero salta al llegar a la mitad 
o caerás, ya que se desploma a tu paso. 
Continúa por el camino entre los dos cerros 


hasta llegar a un bote parado en una laguna 
poco profunda. Ignora al perro, sube a la 
pasarela de madera y corre hacia la cabaña del 
final. Dentro hay algunos Cadeaux, pero no 
puedes alcanzarlos, así que sigue por el camino 
estrecho. La puerta que impide la entrada a la 
siguiente casa está cerrada, no intentes abrirla. 
En vez de eso, salta a la cuerda atada a la pared 
y trepa hasta el saliente de más allá. 

Toma el Cadeau al dejarte caer y entra en la 
cueva que tienes delante. Sube por el inclinado 
escalón de piedra hacia el interior de la mina, 
hazte con otro Cadeau y sube corriendo por la 
rampa de la derecha. Gira a la izquierda y salta 
a por el Cadeau de la pared; cuando lo pilles, 
también te asirás a un saliente estrecho. Trepa 
hacia la izquierda y, cuando estés al nivel de la 
abertura más amplia, encarámate y corre por el 
túnel corto para entrar en los jardines de la 
iglesia. Dirígete a la parte trasera de la iglesia a 
encontrar una cripta con un enorme candado 
en la puerta y un Cadeau al lado. No te 
preocupes por los perros, que no te harán 
ningún daño. Corre de vuelta al otro extremo 
de la iglesia para cruzar las grandes puertas 
dobles. Dentro encontrarás a Nettie, quien te 
proporciona una pistola de munición ilimitada 
y el osito de peluche de tu hermano, que 
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puedes usar para viajar entre los mundos de los 
vivos y los muertos. Una vez que sepas qué 
hacer a continuación, píllate los dos Cadeaux 
que hay por ahí y cruza la puerta frente a la 
habitación de Nettie. Aparta a empujones la 
caja grande, toma cuatro Cadeaux más y sal de 
vuelta a los jardines. 

Acércate a la cripta y vuela el candado con la 
pistola (selecciónala en la pantalla de 
inventario); luego entra para hallar una mina 
abandonada. Tírate al agujero de la izquierda y 
sal enseguida a la superficie cuando caigas al 
agua: ¡por desgracia, respirar bajo el agua no es 
uno de tus puntos fuertes! Nada por la zanja y 
vuelve a tierra firme, pero no te emociones, ya 
que debes tirarte a la siguiente laguna que 
encuentras. Sigue la zanja acuosa de la derecha, 
sumergiéndote un momento para conseguir 
otro preciado Cadeau, y luego realiza una serie 
de inmersiones rápidas para nadar a través de 
los pasajes subacuáticos que conectan cada una 
de las estancias. 

Al final hay un gran lago: nada hacia delante 
y en dirección al edificio sumergido de la 
derecha. Toma el Cadeau que hay detrás, bajo el 
agua, nada hacia su interior y sube al saliente 
para agenciarte una escopeta. Vuelve afuera y 
dirígete al otro edificio que contiene una rampa 


Un saco de items 
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Si quieres ser un Shadow Man de primera, vas a necesitar el equipo adecuado, Algunos de estos artículos son más difíciles de hallar que otros, 
pero persevera y podrás hacerte con todos. 


Td, 


SHADOWGUN 


Esta pistola, tu arma básica de 
las sombras, dispara unas 
apariciones que envuelven al 
blanco. Cuanto más poderoso te 
haces, más potente se vuelve. 


ANTORCHA 


MATRACA 

El sonajero sagrado del mambo 
no se limita a hacer ruido. Úsalo 
para lanzar mini bolas de fuego 
US 
conviértelos en aperitivos. 


CALABAZA 

Muy parecida a una granada de 
mano de las de hoy día, sólo que 
hace más “pum”. ¡Lánzala y sal 
por pies para evitar la 


BÁCULO 
Apunta el báculo contra 
cualquier cosa que se mueva 


para emitir una ráfaga de fuego 
que quema todo lo que toca. 
También tiene otra utilidad... 


LLAVE MAESTRA DEL INGENIERO. 


VIOLADOR 
Adivina por qué tiene un 
nombre tan desagradable. 


¡Huelga decir que no mola 
nada ser el que recibe uno de 


impresionante onda expansiva! estos ataques! 


que da a tierra firme (evita a los dos cocodrilos 
mientras subes por ella). Sigue el barranco 
firme y pasa por la siguiente cueva (que 
alberga a los perros guardianes de Nettie y otro 
Cadeau) y déjate caer luego a un cañón rocoso. 
Baja por ahí, subiendo por los escalones y 
consiguiendo otro Cadeau, y al final te 
encontrarás bajo el puente roto: sigue adelante 
y regresa por el nivel. 

Cuando vuelvas al bote, ve por la parte trasera 
y vuela los tablones para abrirle un agujero en 
el costado. Entra y tírate por el agujero para 
pasara a una estancia con tres Cadeaux, así 
como un montón de barriles. Sigue el túnel 
para hallar un Govi, aunque aún no estás 
preparado para abrirlo. Tírate al suelo de debajo 
y sigue el camino para salir de vuelta junto al 
puente roto. Regresa más allá del bote y por la 
pasarela de madera, volando los barriles que 
obstruyen la entrada a la primera cabaña para 
recoger dos nuevos Cadeaux. 

Todavía no puedes abrir la puerta que hay 
tras la esquina, así que es momento de echar 
mano del osito de peluche y viajar a las Puertas 
Óseas del mundo de los muertos. 
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ZONA MUERTA, 
PUERTAS ÓSEAS 


adea las aguas lóbregas y elimina al 

demonio que acecha tras el pilar de 

piedra con tu Shadowgun. Echa un 

vistazo rápido a tu izquierda: el 
líquido que sale de las paredes forma unas 
cataratas de sangre. Aún no puedes subir por 
ellas, pero recuerda dónde están porque 
deberás volver aquí cuando hayas adquirido 
nuevas habilidades. Sigue por el agua y cárgate 
al demonio que aparece mientras llegas a tierra 
firme; luego adéntrate en el desfiladero y pela a 
más demonios. Continúa avanzando por el 
pasaje, saltando el agua y las zanjas hasta 
encontrar a tu amigo Jaunty en el exterior de 
las Puertas Óseas. 

Tras escuchar lo que tiene que decirte, ve por 
las puertas recién abiertas y sigue el largo 
pasillo de más allá. Vadea el agua poco 
profunda a lo largo del camino, pero ten 
cuidado con los demonios que aparecen de vez 
en cuando. Al otro extremo del túnel, estáte 
alerta a un demonio de la izquierda que 
pretende emboscarte: deberás pasarlo 
corriendo y girarte para liquidarlo. Cárgate a 
otro demonio que hay en la base de la rampa y 
echa un vistazo rápido a tu alrededor. 
Memoriza la puerta de la derecha que tiene 
delante tres postes en forma de tambor, ve otra 
vez por la rampa por la que viniste al principio 
y sube, recorriendo el pasaje que tienes ante ti. 
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Ve siguiendo el abismo rocoso, cargándote a 
otro demonio, hasta llegar a una zona 
descubierta al final. Gira a la derecha y 
encárgate del demonio de allí. 

Sigue el camino a través del hueco y pasada 
una baldosa con un aspecto un tanto familiar y 
liquida al siguiente demonio a la izquierda. 
Abre todos los frascos cercanos para obtener 
dos Cadeaux, tírate luego por las escaleras y 
acaba con el demonio del fondo; observa que 
hay otra cascada de sangre sobre la laguna que 
tienes delante. 

Sube de nuevo las escaleras, más allá de la 
baldosa, y pasa por el puente de roca sobre el 
área de debajo, procurando saltar el hueco del 


medio. Sigue el pasillo de más 
allá —fíjate en las tapas con 
marcas de llamas de las 
paredes porque más 
adelante tendrás que volver 
aquí—, pero ten cuidado con 
el demonio con espada del 
final, que intentará rebanarte. 
Explora las áreas de la 
e izquierda (hay otro Cadeau en 
un frasco) y de la derecha (un 
Cadeau en un frasco custodiado 
por dos demonios), y enfila luego 
el pasadizo que queda un tanto a 
la déiécha del lugar por donde 
“entrástéjAndate con ojo con otros dos 
demponiostespadachines delante y detrás, 
elimina al demonio que hay tras la esquina y 
dirígete a los huéfos de la pared de delante. 
Puedes saltar lo bastante alto para asirte al 
saliente de encima, así que haz esto mismo en 
el hueco del fondo a mano derecha y vuela los 
cuatro frascos para revelar más Cadeaux. Salta 
de saliente en saliente recogiéndolos y luego 
usa la cuerda para cruzar el ancho hueco y 
llegar a la plataforma del otro lado; eso sí, ¡al 
loro con el demonio espadachín que te 
aguarda! Sigue el camino a través del 
desfiladero rocoso hasta llegar a un saliente 


DREAM 8 7 PLANET 


"SHADOW MAN BRUJULA | 


elevado que hay encima de por donde cruzaste 
las puertas por primera vez. Rompe el frasco de 
delante para dar con otro Cadeau, salta el hueco 
hacia el siguiente saliente y pasa bajo la arcada 
de huesos hacia la cueva de más allá. 

Mata a otro demonio en el pasaje y sigue 
andando hasta llegar a la primera puerta en 
forma ataúd que da a los caminos de la sombra. 
El color de las marcas del exterior depende del 
número de almas que necesitas poseer si 
quieres abrirlas. Por suerte, ésta no tiene 
colores, así que puedes abrirla con sólo pulsar el 
botón de acción estando junto al pedestal que 
hay frente a la puerta. 

Corre por el sinuoso túnel hasta entrar en una 
sala enorme: mira el pedestal brillante frente a 
ti para ver la profecía que Maxim St. James dejó 
para que la encontraras. Esta profecía contiene 
importante información sobre las tareas que te 
esperan, así como de los poderes que deberás 
adquirir a fin de vencer a Legión y a los Cinco: 
¡léela y apréndetela bien! 

Cuando te hayas mirado la profecía, dirígete a 
la derecha y salta al saliente de roca bajo. Ve 
por él y sigue el saliente, que sube, pero 
asegúrate de saltar el amplio hueco que hay 
sobre la puerta por la que entraste. A mitad de 
la rampa, hallarás otra puerta en forma ataúd: 
no puedes abrirla todavía, ya que necesitas 
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tener un alma oscura en tu poder. Sigue por el 
saliente y salta el hueco para dar con un Govi. 
Con tu Shadowgun a mano, cárgatelo para 
revelar el primer alma oscura que podrás 
recoger, pero no toques el panel que tiene 
detrás, ya que arde con fuego elemental y aún 
no se puede mover. 

Lo que debes hacer es volver a la puerta en 
forma ataúd y abrirla con tu nuevo poder del 
alma, rompiendo los frascos que hay a los lados 
y tomando los Cráneos de Fuego antes de 
aventurarte en su interior. 

Corre por el pasaje angosto, torciendo a 
izquierda y derecha, hasta llegar al puente de 
tela. Si miras hacia abajo y a tu izquierda, verás 


otra puerta en forma de ataúd que 
requiere dos almas oscuras para 
abrirse. Vigila con el demonio 
espadachín que intenta abrirse 
paso hacia el puente: deshazte de él 
enseguida con tu Shadowgun antes 
de que llegue allí. Déjate caer y 
explora el área que rodea la puerta 
para hallar otros Cadeaux y un 
Cráneo de Fuego, antes de 
usar la rampa para subir de 
vuelta al puente. 

Cruza la abertura de la 
izquierda para entrar en el 
templo de la vida. 
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Sonic Adventure fue uno de los primeros juegos que acompañó el lanzamiento 
Dreamcast y ahora es también uno de los primeros que te permite descargar 
una curiosa variante de uno de sus niveles. 


parte de la futura opción para jugar 
en línea y en tiempo real con 
usuarios de cualquier parte del 
mundo, el acceso a Internet 
proporcionado por tu Dreamcast te permite 
obtener información adicional de tus 
videojuegos (incluidos trucos y códigos para los 
más tramposos), descargar partidas grabadas 
por otros usuarios e, incluso, obtener parches y 
minijuegos que complementan las versiones 


ProssStartButton 


6 SEGA ENTERPRISES, LTO..1000,1999 


Pasos para 
descargar 


Sonic 
Challenge 


consola. Desde el menú 
principal selecciona la opción 
Internet y, dentro de ella, 
Sonic Adventure Homepage 
para que la Dreamcast se 
conecte a la Red y se dirija 
automáticamente al 


originales de tus juegos favoritos. 

Como ejemplo de esta última posibilidad, este 
mes te mostramos paso a paso cómo descargar 
el minijuego de Sonic Adventure que se 
encuentra disponible en exclusiva para los 
jugadores europeos. Este subjuego forma parte 
de una competición organizada por Sega y la 
conocida marca de artículos deportivos Reebok. 
El desafío propuesto por estas dos empresas 
consiste en correr con Sonic por una variante 


Mo. 


de la etapa Emerald Coast. El objetivo es 
recuperar, en el menor tiempo posible, las 
cinco zapatillas DMX que el Dr. Robotnik le ha 
robado al puerco espín azul mientras dormía. 
Sega y Reebok ofrecen interesantes premios 
para los cuatro mejores tiempos, pero si 
quieres optar a ellos será mejor que te des 
prisa, ya que el evento toca a su fin este mismo 
14 de enero. Eso no significa, sin embargo, que 
no puedas descargarte y jugar con Sonic 


La 
página 
web titulada 


Introduce 
el disco de 
Sonic en la 


Events. 


Web de este juego. 
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Updates contiene una 
pequeña introducción a la 
carrera. Al final de la página, 
podrás ver un enlace en 
forma de recuadro con el 
texto Reebok DMX, 
Selecciónalo para 
acceder a la página 


Existen otros 
dos enlaces en 
forma de recuadro 


en dicha página. El que nos 
interesa es el de Sonic Challenge. 
El otro hace referencia a un 
minijuego para el público 
americano al que los 
jugadores europeos no 
tenemos acceso. 


A JUGAR CON 
SONIC CHALLENGE 


Trial 


e Ze 


Challenge una vez haya concluido el plazo para 
participar en esta competición. 

Para hacerte con el minijuego, antes que 
nada, asegúrate de que has colocado el disco de 
Sonic Adventure en la consola. Comprueba 
asimismo que has insertado la Visual Memory 
en una de las ranuras del controlador y que la 
línea telefónica está efectivamente conectada a 
tu consola Dreamcast. 

Además, para que la transferencia de datos se 
realice sin problemas, la unidad VM no puede 
tener almacenado ningún otro archivo que 
haya sido previamente descargado de la 
sección Event de la Sonic Web Page. 

Debes tener presente también que no podrás 
jugar al episodio estándar de Emerald Coast si 
utilizas la Unidad de Memoria Visual en la que 
se encuentra almacenado el minijuego. Para 
jugar a la versión original de esta primera 
etapa y usar la VM deberás borrar antes el 
archivo de Sonic Challenge. 


En esta 
misma (0571 
página hay vez 


Desde la enlaces alas normas del juego descargado el 
4 nueva y los premios a los que puedes juego pulsa el gatillo 
página optar si eres coronado Sonic- izquierdo de'tumando y 
podrás bajarte el Speed- Master. También selecciona la opción «Exit to the cAdventure | 


minijuego (Download), encontrarás una pista sobre game» contenida en el menú mMepage Ny 
entrar el crono (Enter el lugar donde se que ha aparecido en tu 
Rankings) obtenido una vez encuentran un par de pantalla. Una vez enel 
hayas jugado y echar un zapatillas. juego, pulsa B'para volver 
vistazo (View Rankings) a los al menú principal. 
mejores tiempos y: 
comentarios de otros 


competidores. p://sonic.games.dreamcast.com/ 'PM 7:02 
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Dreamarena dispone de un servicio de noticias recopiladas por la Agencia France 
Press y de un enlace con el portal de Excite. Sin embargo, el Web ofrece muchas 
otras opciones a todos aquellos navegantes que quieren estar bien informados. 


Canales de Noticias 


Si lo que deseas es tener una visión de conjunto de la actualidad o conocer las distintas 
perspectivas desde las que se analiza un determinado suceso, existen sedes dedicadas 
a recopilar las noticias de los periódicos más importantes. 


El Ciberkiosco 
www.lanzadera.com/cyberkiosco 

Esta sede te ofrece enlaces con periódicos de 
España e Hispanoamérica. Sólo en el apartado 
de España hay 23 diarios para consultar 


har vrebs Dessonales Web 3124 Uiberaalesín  [NEPPTT NT 


Van PlallaliVasiond Polea Damods Hecbrooo Jlemao Escui Cuento Mumos Juanas Perteles Acaales Cica 
Los tdularas de la 


Digital 


El Digital Avui: Las Noticias del Digital Hoy 


f Dinial Mos TELEPOLIS 


Muy prento los Doña María de lns Mercedes, madre del Ray, muara a los 89 años 
titulares de la prensa 
en catalán PT $ a 
El Digital May. 
6 + Doña María de Jas Mercedos fallece on Lanzarote rodeada de toda 

La actualidad de la Familia Real 

Lantinoaménica, Reporaje gráfico mo 

en Casiellano Doña María += y 

La madre del Rey t 2 
[he Dioltal Today 

Los titulares de 

prensa de les » El las auton: ? artl Instituci AXpresa: 
Estados Unidos, condolencias al Rey. 


en Inglés 


» El Papa musstra su pesar por el fallecimiento 


Noticias Biwe 


En el Web de Biwe 
puedes localizar a 
través de un 

intuitivo motor de 


La Asociación de Usuarios 

de Internet (AUI) 
www.aui.es/prensa/iprensa 

Esta asociación ha recopilado un buen número de 
enlaces con publicaciones que tienen presencia en 
Internet. Allí se incluyen las sedes no sólo de diarios 
nacionales e internacionales, sino también las de 
revistas o otros medios de comunicación como la 
radio. Además podrás encontrar un listado de los 
titulares sobre Internet aparecidos en los distintos 
medios de comunicación 


o que tab ram pacas 0 España 1 ads ect 


Deportivos Economía | — Informática |: internet 


Agencias 1 Consultas Clentiicas: 
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KIOSCO DIGITAL 


Una de las opciones mas 
obvias para obtener las 
últimas noticias es acudir a 
las ediciones electrónicas de 
los diarios más importantes 


INFORMACIÓN GENERAL 
El País 

www.elpais.es 

La Vanguardia 
www.lavanguardia.es 

El Mundo 
www.el-mundo.es 

El Periódico 
www.elperiodico.es 


INFORMACIÓN ECONÓMICA 
Expansión 
www.recoletos,es/expansion 
Cinco Días 
www.cincodias,es 


ACTUALIDAD DEPORTIVA 
Sport 

www.sport.es 

El Mundo Deportivo 
www.elmundodeportivo.es 
Marca 

WWW.MAYCa.es 


PRENSA EN INGLÉS 

The Washington Post 
www.washingtonpost.com 
The Times 
www.the-times.co.uk 

The New York Times 
www.nytimes.com 


The Now York Times + ¿> 


PDA ANDAS a pd 
A tscact and Syria Resume 
ti=aws - Peace Talks Today in US. 


heart ad men no laca lero 
1 mt ed el 


se US. Incrcases Screening of 
2 immigrants for Tuberculosis. > 


Witt ¡he Computers Fixed, 
Ycar 2000 Experss Move On 
red de Tere 2000 


E DREAMON-LINE 


ACTUALIDAD WEB: CINE, MÚSICA Y OTROS EVENTOS 


Actualidad en la Red 


Internet también es una buena herramienta para mantenerte informado de 
todos los acontecimientos musicales y cinematográficos. A partir de ahora, cada 
mes encontrarás reseñas con los acontecimientos que están presentes en el Web. 


Rage Against the Machine 
de gira en España 


El sexto sentido 


wwrw.bvimovies.co.uk/sicthsense 


American Beauty 


wwrw.americanbeauty-thefilm.corn 


ra ra 
El señor de los anillos: La Trilogía e 


de 
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En el primer número de Dream Planet te mostrábamos, entre otras cosas, como 
navegar por el World Wide Web desde el portal de Dreamarena. Este mes 
queremos explicarte los otros servicios en línea que contiene este portal creado 
por Sega para disfrute exclusivo de los usuarios de Dreamcast. 


Jugador breamarena 
Tienes (000) mensajes nuevos 
msn uenido 
ONDECIMALONA 
4) 


DivatticaM a 


In ossociotion with , 


Cónfulta la sección de 
Novedades para estar al 
tanto de los lanzamientos mul! 
dé esta semana. 


OMPETICIÓN , ¿ 
ADMINISTRACIÓN > 


-ANSIDER PREVIEWS 


($ CAMIBALON ) 1u E aras 1) om Dam 
reamarena ¡Conn 0:0 


Correo y Chat 


parte de navegar por el Web, los servicios en línea más 

importantes que el portal de Dreamarena pone a tu 

disposición son el correo electrónico y el chat. Para acceder a 

ellos puedes apretar el gatillo L para que aparezca en la 
pantalla un menú desplegable con la opción deseada o bien puedes 
seleccionar tales opciones directamente desde la Página de Inicio 
(Homepage) de Dreamarena. 

Si seleccionas la opción Correo Electrónico irás directamente a una 
página desde la que puedes recibir, leer, redactar y eliminar tus e-mails. 
Desde allí, además, te será posible confeccionar una libreta con las 
direcciones de correo que te interese conservar. 

Por otro lado, la opción Chat (que permite comunicarte con otros 
usuarios en tiempo real) te llevará a una página en la que debes escribir 
un nombre o apodo (nick) con el que te das a conocer a los otros usuarios. 
Una vez escrito, pulsa el gatillo Lo vuelve a la Página de Inicio y 
selecciona la opción Chat. 

La página Vestíbulo a la que irás a parar te permite escoger uno de los 
grupos de conversación activos. La columna de la derecha recoge una 
lista de los usuarios que participan en ese canal o grupo de conversación. 
La pantalla de mensajes permite visualizar propiamente las 
conversaciones de los usuarios. Y finalmente, en la parte inferior, hay un 
campo en el que puedes escribir tu mensaje y un botón denominado 
Enviar/Volver a Cargar que te permitirá enviarlo. 

Por cierto, en ninguno de los grupos que se encontraban activos en el 
momento de redactar este artículo se hablaba castellano. 


Otros servicios 


Juegos Esta sección ofrece a los usuarios noticias, previews, 
reviews, opiniones de los lectores, ayudas y trucos. En Noticias 
podrás leer novedades y notas de prensa relacionadas con juegos 
para Dreamcast. El problema de éstas y otras noticias es que no 
suelen actualizarse con regularidad. 

Por su parte, en el apartado Reviews los análisis de juegos brillan 
por'su ausencia. No pasa lo.mismo con Previews: encontrarás nada 
mas y nada menos que ocho. Lástima que hagan referencia a 
Juegos que ya hace tiempo que se encuentran en el mercado y que 
bien podrían ser merecedores de un análisis completo. 

En Vuestras Opiniones puedes hallar el análisis de títulos que 
realizan los propios jugadores. 

Por último, el apartado Ayudas y. Trucos, se ha confeccionado 
pensando enlos más tramposillos, De momento, sólo hay 
disponible unos cuantos trucos para tres juegos. 


Ocio Probablemente no sólo te 
interesen los juegos en esta vida, por 
eso Sega ha diseñado esta sección en 
la que hallarás Noticias 
internacionales y nacionales 
procedentes de la Agencia France 
Press. Asimismo, podrás estar al día en 
lo que se refiere a Deportes, Música, 
Cine y Viajes. O al menos esto deberia 
suceder en teoría, porque de nuevo la 
mayoría de la información contenida 
aquí estaba desfasada en el momento 
de conectarnos.Aquí también 
encontrarás el enlace directo al 
buscador Excite, para buscar en el 
Web todo aquello que desees. 


Promociones 
Parece que Sega Europa 
tiene la intención de 
organizar desde su 
portal diversos 
concursos y 
competiciones 
periódicos para los 
usuarios de Dreamcast. 
¡Los premios suelen ser 
suculentos! 


Dreamarena hace tus sueños 
ealidad con Xtreme Dream de, 
Fega. 


| equipo Dreamarena está 
orgulloso de invitarte 4 
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COMPLEMENTOS, ACCESORIOS Y PERIFÉRICOS 


Dreamcast Gun 


En esta sección vas a encontrar los análisis de los diferentes periféricos 
disponibles para la Dreamcast. Para empezar, hemos escogido uno de los más 
demoledores: la Dreamcast Gun. Estás ante la herramienta perfecta para 
librarte de zombies, engendros de laboratorio y monstruos varios. 


Dreamcast Gun es la primera pistola para g Ficha periférico 
la nueva consola de Sega. El modelo está z Fabricante: Sega 
disponible en el color blanco presente en , w AR Distribuidor: Sega 
toda la gama oficial de periféricos para , A Precio: 13.990 ptas 
la Dreamcast. , a (Pistola + Juego The House 
A pesar de que el plástico de su carcasa es 18 A of the Dead 2) 
resistente, la pistola es ligera y su diseño no >= Puntuación: 85 % 
intenta (ni falta que hace) ser réplica de «e o, 4) j 
ningún modelo existente en la realidad. 


La empuñadura es ergonómica y cuenta con 
un tacto agradable, así que no te destrozarás la 
mano si decides jugar durante varias horas 
seguidas sin tomarte un merecido descanso. 

El cable es lo suficientemente largo para jugar sin 
necesidad de estar pegado a la consola y a la TV, un 
detalle que se acaba agradeciendo. 

Por lo que se refiere a los controles incorporados en 
la Dreamcast Gun, encontrarás un gatillo, una cruceta 
de direcciones, el botón B y el botón Start. El único gatillo 
existente ofrece un tacto firme y preciso; sin embargo, los 


botones Start y B parecen algo endebles. 
Aparte de la ubicación convencional del gatillo, el Ñ 
resto de controles se agrupan en un frontal 


posterior, por lo que tendrás fácil acceso tanto si 
eres diestro como zurdo. 

Por otra parte, la Dreamcast Gun incorpora una 
única ranura en la que puedes insertar la Visual 
Memory o, si lo prefieres, el Vibration Pack (pero no 
los dos a la vez como permite el mando estándar). 

A diferencia de modelos de otras marcas aparecidos 
recientemente, la Dreamcast Gun tampoco dispone de 
Opción automática de recarga, lo que supone un handicap 
en juegos que te exigen recargar tu arma continuamente, 
algo que sucede, por ejemplo, en The House of the Dead 2. De 
todas formas, su excelente precisión de tiro compensa las pocas 
carencias de este notable periférico. 


2 ra A 


A ” DTF FW 
ANA +3, 
A a, 4 
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CARTAS DE LOS LECTORES 


te lo habrá sugerido pero, por si acaso, 


$ eguramente el nombre de esta sección ya impresiones sobre todo lo relacionado con la 


para que puedas expresar tus dudas e 
Ri 
E 


Eva Gil (Barcelona) 

Me he comprado el número 1 de vuestra revista y la verdad es que 
me ha gustado mucho, pero al leer la noticia sobre el juego que 
Sega va a desarrollar para la Neo Geo Pocket Color me ha asaltado 
una duda ¿Va a convertirse Sega en una compañía únicamente 
dedicada al software? Y si es así, ¿va a seguir haciendo juegos para 
la Dreamcast? 

¿Ya nos quieres quitar el pan de nuestros hijos? A pesar de lo que 
decíamos en las noticias del mes pasado, Sega ya está trabajando 
en la sucesora de la Dreamcast que algún día (dentro de algunos 
añitos) la sustituirá Lo que sucede es que la compañía dispone de 
un equipo de programadores muy competente que prefiere 
desarrollar los juegos sobre sus personajes (es el caso de la versión 
de Sonic para la Neo Geo Pocket Color) antes que dejarlos en 
manos de desconocidos. En resumen, parece que Sega va a seguir 
en este negocio por algun tiempo pata disfrute de todos los 
jugones.. y de los que vivimos de esto 

Otra pregunta, ¿Dead or Alive 2 va a aparecer en España? 

Por supuesto y dentro de poco encontraras una fantástica preview 
(no tenemos abuela) en las páginas de Dream Planet 

He escuchado que Sega está desarrollando un juego llamado GT que 
va a hacer la competencia al Gran Turismo de PlayStation. 

Has escuchado bien y por las noticias que nos están llegando se 
trata de un juego impresionante. Dentro de poco os ofreceremos 
algunas imágenes de esta maravilla con ruedas. 


Dreamcast, sobre la revista o, si lo prefieres, 
debemos decirte que Buzón se ha creado sobre el último partido de Liga... ¡Habla que 


ala que debes hacer llegar tus cartas es la 
siguiente: Dream Planet. Buzón, C/ Joventut 19, 
08830 ,Sant Boi de Llobregat, Barcelona 


estamos dispuestos a escucharte ! La dirección Aquií tenéis las misivas de los primeros valientes: 


Mencey Falcón (Bilbao) 

Me han dicho que, si permaneces mucho tiempo conectado a 
Internet con la Dreamcast, te pueden meter un virus ¿es cierto? 
La verdad es que no tenemos ninguna noticia sobre ataques de 
virus mutantes a alguna Dreamcast En principio, las 
características del hardware y el software de la consola son muy 
diferentes de las de los ordenadores. Los virus suelen causar 
problemas en el disco duro y. en teoría, no pueden afectar a la 
Dreamcast. Hoy por hoy, puedes estar tranquilo. 

¿Cuándo aparecerá y cuánto costará el Zip para la Dreamcast? 
Todavía no existe un precio orientativo para la unidad Zip 
Respecto a su fecha de aparición... bueno las últimas previsiones 
son que aparezca hacia la primavera de este año, pero ya veremos 
¿Es posible conectarse a Internet con mi Dreamcast desde la 
casa de algunos de mis amigos (con sus diferentes números de 
teléfono)? Porque yo no puedo. 

En teoria no deberias tener ninguna dificultad para conectarte a 
Internet desde la casa de algún colega. A lo mejor el problema está 
en que no utilizas tu disco Dreamkey para conectarte y, por eso, no 
obtienes acceso al portal Dreamarena. 

Por cierto, felicidades atrasadas por tu cumpleaños... y a ver si 
puedes mejorar un poco la letra porque algunas preguntas no las 
ha podido entender ni nuestro experto en arameo. 


Santiago Rodriguez (Murcia) 

Hola planetarios. Ya me he comprado la Dreamcast y la verdad! 
es que aún estoy flipando. Teniendo en cuenta que la consola 
funciona con un sistema operativo Windows ¿Sabéis si Sega 
tiene intención de sacar algún accesorio tipo PC como 
impresoras o cámaras digitales? 

Pues de momento sólo han sido confirmados oficialmente una 
Unidad Zip y el DVD, que no son moco de pavo precisamente. De 
todas formas, seguro que aparecerán nuevos accesorios en un 
futuro no demasiado lejano e, incluso, ya se ha hecho una primera 
demostración de un prototipo de cámara digital ¿Te imaginas 
poder descargar y retocar imágenes desde tu consola? 


1) 
ERA 


Tas 


Nota de la Redacción: Si tu carta no aparece en esta página no te preocupes, seguramente no ha llegado a tiempo y la reservamos para el próximo mes. 
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BLUE STINGER 
Género: Aventura 3D 
Distribuidor: Proein 
Puntuación: 75% 


todos los titulos analizados en 

Dream Planet son Soul Calibur 
y Sonic Adventure... pero algunos 
bombazos están al caer. 


p: ahora los triunfadores entre 


¡ MARVEL VS. CAPCOM 
Género: Beat'em-up 2D 
Distribuidor: Virgin 
Puntuación: 80% 


; di 

3 n_ F1 WORLD GRAND PRIX 
Género: Conducción 

+ Distribuidor: Sega 
Puntuación: 75% 


MONACO GP —— «á PEN PEN 

Género: Conducción Mas "mn Género: Arcade 
Distribuidor: Ubi Sof y : É - Distribuidor: Infogrames 
« Puntuación: 69% A A = Puntuación: 52% 


(7, READY 2 RUMBLE 
Género: Deportes 

Aa Distribuidor: Infogrames 
A Puntuación: 90% 


. SEGA RALLY2 
Género: Conducción 
Distribuidor: Sega 


2 Puntuación: 85% 
SONIC ADVENTURE p> SOUL CALIBUR 
Genero: Aventura 3D an Género: Beat'em-up 3D 
Distribuidor: Sega Dn Distribuidor: Sega 
Puntuación: 95% z Puntuación: 95% 


STREET FIGHTER ALPHA 3 
- Género: Beat'em-up 2D 
Distribuidor: Virgin 
Puntuación: 82% 


SUZUKI ALSTARE 
Genero: Conducción 
Distribuidor: Ubi Soft 
Puntuacion: 75% 


+ TOKYO HIGHWAY 
Género: Conducción 
Distribuidor: Sega 
Puntuación: 68% 


- Género: Arcade 
Distribuidor: Sega 


UEFA STRIKER 

Genero: Deportes 
Distribuidor: Infogrames 
Puntuación: 68% 


VIRTUA FIGHTER 3TB 
| Genero: Beat'em-up 3D 
2 Distribuidor: Sega 
5 Puntuación: 85% 


LISTA DE JUEGOS ANALIZADOS 


* F1 WORLD GRAND PRIX 
¿ Genero: Conducción 

" Distribuidor: Sega 

4 Puntuacion: 75% 


da 


MILLENNIUM SOLDIER 
Género: Shoot'em-up 
Distribuidor: Infogrames 
Puntuación: 65% 


POWER STONE 
Género: Beat'em-up 3D 
Distribuidor: Proein 
Puntuación: 90% 


SHADOWMAN 
Genero: Aventura 
Distribuidor: Acclaim 
Puntuación: 85% 


- SPEED DEVILS 


Genero: Conducción 
Distribuidor: Ubi Soft 


5 Género: Shoot'em-up 
s 2d Distribuidor: Sega 
Puntuación: 90% 


Genero: Deportes 
Distribuidor: Acclaim 


WWS 2000 

o Género: Deportes 
y Distribuidor: Sega 

Puntuacion: 70% 


DREAM 9 7 PLANET 


e + de 


- E ES > — , . 
Pasión por el fútbol 


L Lo 


Monaco Grand Prix Racing Simulation 2 y Sega Rally 2: 
Guías completas para llegar al podio 


Consigue tu 


- —-— Dream Planet 
por sólo 


NOTA: Estos son algunos de los contenidos previstos para el próximo número de Dream Planet, pero la Redacción se reserva el derecho de introducir variaciones de última hora 


DREAM 98 PLANET 
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Salle, 16- 18 Girona Boulevard 
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laneta Dreamcast 
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